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INTRODUCCION

La humanidad es parte de una sociedad multicultural en la que todos los signos aportan
diversas percepciones e innumerables significados a los simbolos que caracterizan cada cultura,
el fendmeno de la globalizacion puede crear definiciones generalizadas de ciertos signos. Por
esta razon, es importante estudiar este fendmeno social del signo que afecta al hombre en su
forma de comprender a la sociedad y en el sistema al cual pertenece, crea consigo la necesidad
de buscar un significado racional del entorno; es alli donde convergen las variadas teorias de la

semidtica, que se caracterizan por el estudio de los signos en la vida social.

Es por ello que el proceso semidtico ofrece una vision diferente de la realidad y de los
objetos que estdn presentes en cada cultura, brinda una significacion especifica de cada

elemento que conforma la sociedad y busca dar una explicacion a la fenomenologia.

Cabe decir que la comunicacién tiene como fin Unico el informar, formar y entretener al
publico, pero no se puede lograr si no se conoce el contexto, costumbres, tradiciones y valores
de determinada poblacién; en consecuencia, la semiologia es la base para conocer y saber que

comunicar, es una herramienta primordial que forma el mensaje

En torno al ambiente donde se desarrolla el film “La vida es bella”, acontece como un
reflejo del pasado, a su vez, la historia adquiere un gran significado connotativo y denotativo,
en el comportamiento de los personajes y en los elementos que se emplean para el proceso

comunicativo a modo de protesta o recuerdo.

Vinculado al concepto de razonamiento deductivo, segin Paz (2001), se analiza el
discurso como un todo que contiene significacién, aplicando modelos tedricos validos para las

distintas categorias, ya sean visuales, verbales, fotograficas o filmicas.

En este sentido, el fendmeno establece un problema que necesita ser solucionado.
Peirce (1974) asegura que el analista no necesita de ninguna experiencia previa para poder

realizar el estudio de las diferentes categorias peircerianas.



De esta manera, es indispensable destacar el conflicto intrinseco existente en la historia
del film “La vida es bella”, donde dos de los personajes crean una doble realidad no

convergente, y solo se cuenta con ciertos puntos de toque en la linealidad del tiempo filmico.

Sumado a lo expuesto, se busca rescatar elementos de la historia, un entorno ubicado en
la Segunda Guerra Mundial, caracterizada y dominada por tres ideologias, totalitarismo,

nazismo y fascismo.

Resulta clara la representacion simbdlica que estd presente en el largometraje, se
analizard bajo los criterios establecidos de la teoria de los tipos de signos segin Peirce, en

donde se busca aquellos elementos reflexivos.



I. EL PROBLEMA

1.1  Planteamiento del problema

Antes de tocar cualquier item que justifique la explicacion de un problema, es
significativo definir el concepto “problema”, y es todas aquellas cuestiones que necesiten

buscar una solucion (Arias, 2012).

El anélisis de los signos y simbolos presentes en la pelicula entran en la categoria de
problemas de investigacion cognitivos, causando asi una interrogante sobre el fendmeno que se

desconoce, cuya solucion solo se puede obtener a través de una decodificacion (Arias, 2012).

El rescate y resurgimiento de las principales teorias cldsicas que fueron aplicadas en los
inicios de la semidtica filmica, se convierte en el objetivo vital, ya que en la actualidad, la
nueva generacion de analistas se enfoca en destacar la narratologia o la comunicacién interna y
externa de un texto filmico; solo es considerado importante el estudio de los signos y cddigos,

cuando aportan informacién valiosa para la formacién del anélisis discursivo.

Por esta razén, hay que dotar de importancia al estudio exhaustivo de los componentes
cinematograficos, estos elementos no solo describen y detallan el como estan configuradas las
imagenes, sino también poseen cardcter narrativo y comunicativo; es decir, el contar una
historia o mostrar los puntos e hilos conductores que el conflicto entreteje en los personajes, la

realidad y la ficcion.

Asimismo, el signo y su significacion son claves para el entendimiento de una época
importante, donde se desenvuelve la pelicula “La vida es bella”, donde se retratan sus mas altos
niveles estilisticos y estéticos con toques de humor, logrando resaltar la crueldad y el ingenio

del ser humano; la necesidad de recordar lo acontecido es primordial en este estudio.

Por consiguiente, el problema radica en dos aspectos importantes; el primero surge de la
necesidad de buscar una explicacion de la realidad, fundamental objetivo de la semidtica. El

segundo aspecto consiste en crear un area de estudio donde se origine una semiosis infinita, la



cual permita una elaboracién de nuevos conocimientos, generando asi la trascendencia en el

tiempo de las teorias filmicas.
1.2 Delimitacion

Es primordial establecer limites espacio-temporal y determinar el alcance con el que

puede contar la investigacion:
* Espacial: la pelicula tiene un tiempo de duracion de 122 minutos.

* Temporal: el tiempo que tomara para la realizacioén del estudio es desde el mes de abril de

2014 hasta el mes de febrero de 2015.

» Temética: es un anélisis simbdlico de la pelicula “La vida es bella”, seglin la teoria de los

tipos de signos y simbolos propuestos por Charles Peirce.

* El alcance que tendrd en cuanto a los individuos es no limitativo, debido a que es una
investigacion tedrica, no se cuentan con muestreos poblacionales aleatorios o alguna otra
herramienta para la recoleccion de datos, solo con fuentes documentales que aportardn las

bases para un andlisis ademds de la creacién y aplicacion de una matriz de contenido.
1.3 Justificacion

La importancia que radica en la realizacion del proyecto es la decodificacion de los
signos que se encuentran presentes en el film, la colocacion de una significacion adecuada de
los simbolos que se detecten; asimismo, el crear una base tedrica para futuras investigaciones

que deseen abordar el film “La vida es bella” desde el enfoque narratolégico o comunicativo.

La pelicula es considerada como un texto, el cual necesita ser entendido desde su
elementos mads significativos y comunes, hasta los mds complicados para poder hacerlos

entendibles.

Cabe destacar, una produccién audiovisual es considerada como un retrato de la realidad

y espejo de la sociedad y siempre estd en una constante exploraciéon de respuestas. Los



estudiantes de la institucién se pueden beneficiar con los aportes que logre ofrecer la
investigacion, buscando generar un proceso de semiosis infinita y cada interpretaciéon de un
aporte significativo a la comunicacion, el generar un conocimiento que este determinado y

desarrollado por otros conocimientos.

Con base en lo expuesto, la pelicula se selecciona debido a que es una representacion de
la realidad vivida en la segunda Guerra Mundial; en memoria de las victimas del holocausto y
los sobrevivientes que aportaron sus historias para crear obras filmicas, cuyos relatos expresan
las dificultades que la humanidad ha transitado, y la superaciéon colectiva de una sociedad

golpeada por ideales totalitarios, nazistas y fascistas.
1.4  Objetivos

Los objetivos buscan dar una solucién a un problema planteado, indican los conceptos o
teorias estudiadas, limitan el alcance del método de investigacion y aportan una visién general

del fendmeno estudiado (Arias, 2012).

1.4.1 Objetivo general

® Analizar a la luz de la teoria semiotica de los tipos de signos y simbolos propuestos por
Charles S. Peirce en la pelicula de “La vida es bella”
1.4.2 Objetivos especificos

e [dentificar la existencia en el largometraje de los signos y simbolos, objetos e

Interpretantes.

e Determinar el cardcter representativo, presentativo e interpretativo de los signos y

simbolos en su relacion con los elementos que se encuentran en el film.



II. MARCO TEORICO

2.1 El signo segiin Charles Peirce

La semidtica del cine fue considerada de primera generacion cuando se adaptaron las
diferentes teorfas semidticas de la década de los sesenta y setenta, con fundamentos

lingiiisticos en la experimentacion de la semiosis filmica (Paz, 2001).

Chistian Metz, fundador de una nueva rama de la semidtica quién buscé resolver los

grandes problemas que presenta la lingiiistica. Paz (2001) postul6:

El estudio del significante y el significado en el texto filmico; de acuerdo con
las sugerencias de Barthes, el complejo discurso no puede reducirse a las
convenciones de una lengua, puesto que no es descomponible en unidades discretas,
sino que su funcionamiento se basaria en una combinatoria de grandes unidades

sintacticas. (p. 372)

En contraste, Pasolini (1968) (citado por Paz, 2001) contradijo el postulado de Metz,
sostiene que el lenguaje del cine es un sistema de transmisidn y contiene significaciones; en
cambio, para Metz el lenguaje del cine es un discurso con motivadas significaciones, grandes
unidades significantes, las cuales pertenecen a una retdrica, una légica precisa y preexistente,

dando origen a un modelo semiolinguistico, fundamentado en un andlisis deductivista.

En la semidtica literaria y la semidtica filmica, el objeto mantiene la semejanza, lo que
presenta el cambio es el material en donde estdn plasmados los signos y simbolos, cuya
significacion sufre también cambios en su naturaleza, en conjunto con los cddigos
organizadores. La evolucion del andlisis filmico hizo redescubrir la obra de Peirce, teoria de
enunciacion y recepcion del texto filmico, forma parte de lo que se conoce como la semidtica

del cine de segunda generacion (Paz, 2001).

Cuando se habla de los fendmenos que encarnan en la humanidad, se busca dar una
significaciéon o explicacion a hechos en sus diferentes aspectos. El signo puede adquirir
diferentes dimensiones cuando se analiza en su origen, tomando en cuenta los signos que
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estuvieron antes y después en el lugar donde fue producido (Arango, 2009). Para Peirce (1974)

un signo es:

Es algo que, para alguien, representa o se refiere a algo en algtin aspecto o
caricter. Se dirige a alguien, esto es, crea en la mente de esa persona un signo
equivalente, o, tal vez, un signo aun mds desarrollado. Este signo creado es lo que yo

llamo el interpretante del primer signo. El signo estd en lugar de algo, su objeto.

(p-22)

La concepcién del signo postulado por Peirce donde se explica que un signo representa
una idea o algo para alguien, lo consideré Arango (2009), sefalando la relevancia de estudiar

tres aspectos:
1. Ese “algo” cuya definicion da a entender como ‘“‘cualquier cosa existente fisica o no”.
2. La “representacion” donde ese “algo” se hace presente para “alguien”.

3. El *“alguien” es el tercer elemento, compendio de ideas creadas por una conciencia la
cual infiere la existencia o no de un objeto. Aqui interviene el interpretante del signo donde

se da o no la comunicacién.

Asimismo, las definiciones de ese ‘“algo” son obtenidas de las convenciones
conceptuales creadas en lo social. El humano esta caracterizado por concebir teorias que le
permiten emitir juicios respecto a cosas tangibles e intangibles, sin existencia material (Arango,

2009).

En la misma forma, los signos no solo cumplen una funcién representativa en un
contexto, donde aportan informacién creada por el pensamiento de perceptor, en ese proceso de
retroalimentaciéon comunicativa, entran las ideas percibidas y el conocimiento individual o
colectivo previo, el cual puede reemplazar una concepcion preestablecida, también participan
como mediadores o interpretantes. Se crea asi una semiosis infinita que debe ser limitada en
ciertos puntos de la cadena de signos para configurar y decodificar los conocimientos

requeridos (Peirce, 1974).



La realidad para ser comprendida, debe ser estudiada en el compendio de sus
fendmenos. Para Peirce (1974) un fendmeno es: “Todo aquello que se hace presente al espiritu.
La realidad es una suma de fendmenos. Estos fendmenos se hacen presentes al espiritu
mediante las categorias: la primeridad, la secundidad, y la terceridad” (p.6). Peirce (1974)
argumenté que el pensamiento del ser humano esta caracterizado por tres elementos que tienen

aplicabilidad en las tres categorias antes mencionadas:
- Cualidad material.
- Aplicacion denotativa pura.
- Funcién representativa.

Por consiguiente, en los fotogramas que componen un plano del film, se captan un
grupo de significados que pueden ser alterados dependiendo de su ubicacion en una secuencia o
cuando se toma como un todo el contexto de la pelicula. El camino recorre de lo general a lo
especifico y viceversa, se conoce como la semiosis del signo la cual analiza detalladamente

cada aspecto relevante de un fotograma (Arango, 2009).
2.1.1 Primeridad, secundidad y terceridad del signo

Las tres grandes categorias que sefiald Peirce (1974) en el proceso semidtico que
realiza el pensamiento humano para designar a manera deductiva, inductiva o abductiva una

significacion signica completa son:

1. La primeridad: el fendmeno es percibido en la mente donde se separa la cualidad del
objeto, es el dnico método que reduce el conjunto de impresiones en la unidad del ser.
Caracteristica contenida en si misma la cual no es aplicada al objeto, se presenta como algo

abstracto o puro y es percibida por los sentidos de manera natural, general y con vaguedad.

Peirce (1974) afirma que la abstraccion es fundamental para pensar y la cualidad de un
signo es indescomponible. En esta primera categoria, las cualidades que prevalecen son las del

sentir, captacion de las apariencias y alteraciones de la conciencia.



2. La secundidad: es la manera de ser de una cosa en relaciéon con un segundo elemento
que no guarda analogia con un tercer ente. Comprende los hechos de la realidad que
acontecen en el aqui y ahora a modo individual, y sin repeticién exacta. Entiende también
los sentimientos y luchas, sensaciones reales que crean una reaccién, solo se llegan a

conocer las cualidades de la materia a través de la realidad generalizada.

La interactividad es un rasgo que debe manifestar la segunda categoria para que la
asociacion de la idea (cualidad) se convierte en la primeridad de una secundidad, con ello se
toma conciencia de la realidad. Existe la necesidad de una relacidn causa-efecto, accion-

reaccion.

En la secundidad se crea lo que Peirce llama objeto, es una cosa externa a la definicion
signica, comprendiendo una unidad cultural (Peirce, 1974). Para el autor antes mencionado, el

objeto puede ser de dos tipos:

a. Objeto inmediato: es tal cual representado por el signo, su “ser” esta dentro del
signo y son sus caracteristicas lo que lo hace idoneo al objeto dindmico o “extra-

semiotico”.

b. Objeto dindmico: “es la realidad en si misma” la cual llega a determinar al signo
para que pueda representar y genere un interpretante “similar a el mismo”. Resulta
en su origen, ser el primer paso en el entendimiento del proceso signico con un

significado exterior dado por el signo.

Peirce (1974) afirma: “El objeto dindmico es el objeto exterior al signo. Pero el signo
debe indicarlo mediante algin indicio; y este indicio es el objeto inmediato” (p. 2). En este
sentido, el signo adquiere una significacion y puede aportar informacién valiosa en el proceso
de semiosis comunicativa, debe llegar a la terceridad con el fin de complementarse la relacion

existente entre las clasificaciones (Peirce, 1974).

3. La terceridad: es la manera en coémo se relaciona una segunda cosa con una tercera
formando una relacién triadica. Es la ley, el pensamiento y conocimiento humano en

términos generales el cual se refiere a un todo o cosas existentes y no existentes.



De esta manera, la terceridad es en general el conocimiento del mundo, la ley y su
relacién con el contexto de la cualidad de primeridad; también expresa una conexién con el
hecho de secundidad, el cual se refiere a la compresion de la realidad. Cabe destacar, esta
ultima categoria se origina en el pensamiento y es andloga a él, tiene la posibilidad de
desarrollarse y comunicarse con aspectos generales, debido a que se moviliza en el campo de
dualidad; en lo afectivo, pormenoriza el drea de los hechos individuales presentes en el mundo
real, con este proceso se cumple el criterio de mediacion de la terceridad (Peirce, 1974). Para el

autor, la terceridad tiene a su vez tres subdivisiones:

a. El interpretante inmediato: estd representado en el signo tomado del objeto
inmediato, el algo se distingue como distinto en la primeridad donde afecta la
emocion, los sentidos. La conciencia que se obtiene de la “cualidad pasiva” carente

de analisis en un determinado momento.

b. El interpretante dinamico: “es un interpretante factual”. Son los grados diferentes
donde se afecta la vivacidad, la cual concibe una conmocion, una accion-reaccion,
un estimulo en el alma. Existe una interrupcion en la conciencia, la resistencia ante
un hecho externo. El signo llega al nivel de la secundidad cuando provoca un efecto

real en el espiritu.

c. Interpretante final: resulta del desarrollo del pensamiento y dependiendo del modo

en el cual se produjo, puede contener tres formas:

e Abduccidn: es elaborado el inmediato por la experiencia de una colectividad en un

momento determinado.

¢ Induccién: se genera el inmediato con un método especializado que estd sujeto a

verificacion.

e Deduccién: nace el inmediato sistemédtico cuya existencia no depende de ninguna

experiencia.
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2.1.2 Clasificacion de los tipos de signos y simbolos

Peirce (1974) distingue tres tricotomias de los signos, cada una con tres categorias
diferentes que, dependiendo de su caricter y significacion, aportan informacién en el proceso

interpretativo perceptor-plano, las tipologias son las siguientes:
1. Tipos de signo al nivel representamen:

a. Cualisigno: es una simple cualidad del signo que estd en su primeridad, un ejemplo

de ello es la blancura de algo.

b. Sinsigno: se encuentra en el nivel de la secundidad, cuando el signo representa una
existencia verdadera, y es una cualidad signica cuando estd en la primeridad de la

segundidad; un ejemplo seria la blancura de un vestido de novia.

c. Legisigno: es un método general del signo y representa una ley en la terceridad. Un

ejemplo es la blancura significando pureza.
2. Tipos de signo a nivel objeto

a. Icono: este signo posee ciertas cualidades o rasgos con el objeto con quien guarda

una determinada similitud en la primeridad.

b. Indice: el signo mantiene una cierta relacion existencial con el objeto, la existencia

de uno depende del otro en el nivel de la secundidad.

c. Simbolo: el signo presenta una relacién habitual con el objeto dado por el acuerdo

social y se da en la terceridad.
3. Tipos de signo a nivel interpretante

a. Rhema o término: el signo contiene una informacién en si mismo y no presenta

relacién con algo mads, se da en la primeridad.

b. Proposicion o signo dicente: da una informacion de alguna cosa en la secundidad.
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c. Argumento: el signo comunica, razona e informa algo més que mantiene relacién
con una tercera cosa que se da en la terceridad. Puede darse por hipétesis, deductivo

el cual va de lo particular a lo general y la induccién es en viceversa.

Los nueve tipos de signo se pueden representar en tres tricotomias ejemplificadas a

continuacion en la figura ndmero 1:

) . . oCualisigno
Primera tricotomia oSinsigno

oLegisigno

. , OiCOIlO
Segunda tricotomia ofndice

oSimbolo

) oRhema
Tercera tricotomia oDicisigno
oArgumento

Figura n® 1: Tricotomias del signo. Fuente: Walde (1990)
2.2 El conflicto y su relacion con los personajes

La representacion cinematografica contiene elementos en sus imigenes y planos donde
coexisten los signos y simbolos portadores de informacién, esta informacion es codificada para

luego ser comunicada al espectador y asi lograr el proceso semiético.

El proceso no se puede lograr sin tener en cuenta otro aspecto que contiene el discurso, es
el relato, para Todorov (1970) (citado por Sulbardn, 2000) determiné: “El relato evoca cierta
realidad al estructurar acontecimientos que habrian sucedido y personajes que se confunden con

la vida real” (p. 49).

Por consiguiente, la estructura del film debe contar con un drama cuya descripcion
contiene hechos y acciones, y sus personajes se distorsionan en lo real. Los personajes son

dindmicos, capaces de provocar sensaciones en el observador (Sulbaran, 2000).
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Sumado a lo expuesto, el conflicto es otra caracteristica central de la construccién
dramética. Egri (1960) (citado por Sulbardan, 2000) defini6 al conflicto como: “La voluntad

consciente que decide alcanzar un objetivo determinado por la premisa de la obra” (p. 54).

Como resultado, para Vale (1992) (citado por Sulbardn, 2000) identifica tres etapas que

constituyen el conflicto:

1. El personaje inicia desde un escudo inalterado.

2. Después interviene una perturbacion con una intension.

3. Paraluego entran en el juego la lucha y el ajuste.
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III. MARCO CONCEPTUAL

3.1 Géneros cinematogrdficos

El estudio de los géneros cinematograficos tienen sus predecesores en el estudio de los
géneros literarios, aunque existan diferencias entre ambos términos, la primera es consecutiva a

la segunda (Altman, 2000).

Las publicaciones en los medios de comunicaciéon sobre los distintos géneros
comenzaron a multiplicarse a finales de los sesenta, logrando asi conquistar un preciado espacio
intelectual donde los estudiosos y criticos de cine realizan un debate de enriquecimiento en sus

conocimientos (Altman, 2000).

El término género es una estructura formal donde se edifican las peliculas, suele ser una
categoria principal en la transmision de comunicados de ‘“distribuidores y exhibidores”;
también tiene una postura “espectatorial” que toda pelicula exige a su espectador. De esta
manera, los géneros otorgan el modo de realizar una produccion y cuya interpretacién dependen
del observador (Altman, 2000). En el concepto de género, el autor afirma la identificacion los

siguientes aspectos:
1. Un “esquema bdsico” que guia la produccién audiovisual.
2. Una “estructura” donde se construyen los film.
3. Cumple la funcién de colocar el film en una categoria.
4. Funcién espectatorial exigida al observador.

Thomas Sehatz (1981) (citado por Altman, 2000) explica: “Los géneros cinematogréficos
expresan las sensibilidades sociales y estéticas no sélo de los cineastas de Hollywood sino

también del conjunto de espectadores” (pag. 35).

El concepto de género cinematografico lo resume Baccaro & Guzmén (2013) en una

conexidén entre el producto industrial y el publico. Con el fin de complacer al consumidor
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audiovisual, a lo largo de la historia de la evolucion del cine se han creado grandes

clasificaciones en los géneros, los autores antes mencionados postulan los siguientes:

e El western: es el més reconocible de todos porque posee un cddigo de convenciones y
tematicas formales bien definidas, su origen se remonta a mediados del siglo pasado en
Estados Unidos, narra la conquista e historias del Oeste, se caracteriza por ser violento, el

uso de las armas de fuegos es frecuente.

¢ [acomedia: se considera como el género mds antiguo y no sostiene otro objetivo mds que

hacer reir al espectador.

e [a fantasia cuenta con dos grandes vertientes: el cine de ciencia-ficcioén y el cine de
horror, ambos se enfocan en relatar un acontecimiento normal el cual sufre alteraciones,
es asociado con lo anormal, se proyectan las existencias de otros mundos, hay una

interaccion entre el futuro y el pasado.

e El Thriller: es un género que provoca emociones fuertes utilizando la técnica del suspenso

e impactos visuales.

¢ El musical: surge tras la llegada del sonido, no todas las peliculas que contengan escenas
musicalizadas entran en esta categoria, sélo aquellas adoptan el canto y el baile en toda su

trama.

Como complemento, Alcaide (2001) distingue una clasificaciéon mas amplia que permite
el estudio y andlisis del film, en sus aspectos comunes. El agrupamiento se hace por la
duracion, pais de origen, el tipo de técnicas en la realizacion, algin tema en especifico, entre

otros; la divisién que ha propuesto el autor es:

¢ El documental: es una representacion de la realidad desde un punto de vista subjetivo, el
largometraje desarrolla con un fin en concreto, ya que cuenta con trozos escogidos de la

realidad cuya modificacion y union se da en la fase de montaje.

e El Cine Negro o policiaco: su origen se da en las producciones cinematogréaficas de
historias sobre policias y criminales famosos de los afios 30.
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e El cine bélico: usado en los afios 40 con el fin de reclutar soldados para la guerra, se
tocaba el tema de heroismo en los soldados de impecable moral y buena conducta, se

empleo como instrumento propagandistico con caracteristicas patridticas.

e El “biopic” o cine biografico: se busca una cierta fidelidad biografica o sobre los hechos
histéricos, pero dichos elementos son en ocasiones sacrificados por la exaltacién de la
espectacularidad de los hechos. Este género procura ser “didactico”, aunque la creacion

de todo film limite la objetividad.

e El drama: en el campo literario, el drama busca tocar la sensibilidad humana en el lector.
Este género mantiene una estrecha relacion con otros elementos como la tragedia y las

recreaciones de la vida cotidiana, donde el personaje acepta su destino.

e El cine de aventuras: se fundamenta en la ficcion y fantasia, creando personajes y

arquetipos que poseen dos aspectos a destacar:
a) El protagonista supera ileso situaciones irregulares.

b) Los oponentes se caracterizan por su maldad, el poder y el dinero, donde la historia

siempre es de los buenos.
3.2 Elementos esenciales del lenguaje cinematogrdfico

Para poder entender el proceso de analisis de un film, hay que tener en claro todos los
elementos que intervienen en su creaciéon. Segin Jiménez (2009), existen cinco conceptos

fundamentales en para entender el lenguaje del cine:
e [a secuencia es una unidad narrativa amplia donde se cuenta con un comienzo y fin.
¢ Los planos se determinan por el encuadre que tenga una accion.
¢ Una escena es la suma de un conjunto de planos unidos por el criterio tiempo/espacio.

e Una toma es la repeticion de planos donde no cambia ninglin elemento frente a las
camaras) anterior o viceversa.
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¢ Pick up es donde se enfoca una sola parte de un plano.
3.2.1 El cédigo

Paz (2001) afirma: “La delimitacién y descripcion de los c6digos cinematogréficos abre,
en efecto, uno de los mas fecundos y clarificadores campos de investigacién sobre la semiosis

cinematografica” (p. 373).

Sumado a lo expuesto, el estudio de la semidtica del cine se basa en el andlisis de las
secuencias y planos, pone al film como un texto, contrasta los datos conseguidos con

diferentes teorias semiodticas con el fin de lograr conocimientos mas profundos (Paz, 2001).

Resulta claro, el signo le pueda decir “algo” a ‘“‘alguien” y es a través de un cddigo
donde el mensaje necesita ser entendido, para que la comunicacién emisor-perceptor sea
factible. El cddigo es una presencia fisica de algo intangible, permite el paso de la idea mental a

una representacion y viceversa (Arango, 2009).

Zecchetto (2002) ratifica: “El cédigo es el conjunto de reglas que sirven para asociar
semdanticamente los valores del repertorio de los significantes, de esta manera, organizar los
significado de los signos, ya que estos carecen de sentido mientras estdn desligados unos de

otros” (p.92).

En la nocién de codigo, Zecchetto (2002) destaca ciertos elementos claves que sirven

como reflexién fundamental para el proceso semiotico:

a. Consenso o convencion social: es un método que busca poner en orden a los
innumerables fendmenos, es decir, es un sistema de reglas que aportan un contenido

semantico.

b. Informaciones que se transmiten: necesita la presencia de reglas que rijan el

traspaso de los datos.

En cambio, el concepto de cddigo para Casetti & Di Chio (1991) se desglosa en tres

caracteres: el correlacional es un sistema de correspondencias; el acumulativo es una
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recopilacion de sentidos y sefales; el institucional es una ley, todos operan unidos en un mismo

terreno.

Segin Arango (2009), el cddigo suele ser un ente organizador inmanente al signo que
explora aquellas relaciones ausentes donde se genera el valor del signo. En la siguiente figura se

puede observar el lugar de accién de un cédigo con respecto al signo:

Objeto/referente

{—[Cédigo |

Significante Significado

Figura n® 2: Lugar de accion del codigo. Fuente: Arango (2009)

En la figura n°® 2 se muestran las definiciones dadas por Saussure y Peirce sobre los
componentes del signo que para representar, los cédigos facilitan el proceso, es decir, los signos
son interpretables a través de los cddigos Blasco (1999) & Zecchetto (2003) (citado por
Arango, 2009).

Por consiguiente, el codigo y el signo permiten una depuracién y percepcion mds clara
de la realidad, ellos se pueden analizar muchos aspectos y textos de lo cotidiano. La
aglomeracion de signos forma una unidad significativa la cual posee sentido para quien lo

interpreta (Arango, 2009).

Hay que destacar que en el lenguaje cinematografico existen un conjunto de
significantes y signos cuya coexistencia con el cédigo presupone una unidad, contenidos en la
multiplicidad de elementos expresivos que posee el film. De esta manera, los cédigos
cinematograficos (forman parte del lenguaje cinematogrifico) vy, los cddigos filmicos (se

expresan en el exterior) se entrelazan con el fin de crear lo que se conoce en el cine como un
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medio de expresion, lleva también un elemento “no cinematografico”, ejemplo: un mensaje

politico (Casetti & Di Chio, 1991).

Casetti & D1 Chio (1991) propusieron una clasificacion de cddigos que intervienen en
los fendmenos del orden sintéctico, para efectos de esta investigacion, los codigos usados son:
los cddigos visuales, sintacticos, sonoros y graficos, que pueden ser observados y desglosados a

continuacion:

» Iconicidad

Q Visuales >Fotograficidad

»Movilidad

> Los titulos
Q0 Graficos

> Los textos

Codigos — ,
»Sonido diegético
»Sonido no diegético
»Vozin
»Voz en off
»Voz en over
»Voz fuera de campo

O Sonoros —

» Asociacion por identidad

» Asociacion por analogia y contraste
» Asociacion de proximidad

(] Sintacticos 5 >Asociacién por transitividad
»Eldécoupage

»Montaje rey.

»La decoracion

Figura n° 3: Clasificacion de los tipos de codigos. Fuente: elaboracion propia basado en Casetti & Di

Chio (1991)
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3.2.1.1 Cdédigos visuales

Estipula Peirce (1974) (citado por Zecchetto, 2002) que la Iconicidad es: “Una cosa
cualquiera (...) es icono de algo, en la medida en que es semejante a esa cosa y es usada como
signo de la misma (...) la caracteristicas de representar objetos por semejanza sugiere la idea de

figuras homdlogas™ (p. 164).

Casetti & Di Chio (1991) postularon que la iconicidad se subdivide en los llamados
codigos de la denominacién y reconocimiento icénico y codigos iconogréficos, el primero
permiten al espectador identificar qué figuras estdn presentes en el film y conceptualizar lo que
representan; da la posibilidad de extraer al objeto proporcionado de identidad y sentido propio,
para luego retirarlo del continuum de la realidad. Mientras que el segundo son reglas que
controlan la estructuracién bien definida de una figura, con un convencionalismo alto y una
significacién sin variantes; un personaje con determinadas caracteristicas (rasgos o vestimenta)

puede cambiar de un rol a otro. No obstante, los autores sefialan otros elementos:

¢ [a Fotograficidad: es la realidad es reproducida en los fotogramas, para complementar los
codigos de iconicidad, hay que desarrollar una serie nuevas de cdédigos que regulan la
imagen fruto de la reproduccién mecdnica, por su caracteristica general, son aplicables a

todo film, estos son:

a. La perspectiva: la cdmara estd dispuesta en un punto central y los objetos que son
reproducidos se despliegan de modo natural en el campo visual del observador,

carece de tercera dimension lo que le conduce a ser una representacion del mundo.

b. El encuadre: es el contorno o marco que delimita a un objeto cuando se filma, su
tamafo va a depender del tipo de formato. Se caracteriza por descartar al objeto de

su contextualidad, recortando la realidad a la cual pertenece. Existen dos tipos:

- Espacio in: es una mirada abierta.

- Espacio off: queda fuera de la imagen.
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C. El encuadre, los modos de la filmacién: desde que punto mirar un objeto y como
mirarlo, estas decisiones afiaden un determinado significado y estdn divididos en

tipos de planos y angulos.

Asimismo, Casetti & Di Chio (1991) definen los diferentes tipos de planos que cumplen
la funcion de relatar una historia, hacerla atractiva al publico, con el fin de lograr un conjunto
de fotogramas que, reproducidos a una determinada velocidad, generan un video, el cual estad
constituido por una secuencia de planos llamados escenas, cuando la cdmara fija una posicion

para capturar uno o varios fotogramas, necesita determinar el tipo de plano que va a emplear.

Resulta evidente, los diferentes planos van acompafiados de un determinado angulo,
Casetti & Di Chio (1991) indican que un dngulo sirve para contar una historia, plasmar la
perspectiva de una situacion y bien, ayuda a definir en conjunto con la iluminacion, el estado
psicologico del personaje. Para Jiménez (2009), se cuenta con diferentes planos segun su

tamafo, duracion y posicion:
¢ Por su tamano:

» Plano general: es de caracter descriptivo (accién y entorno), se observa a los

actores con bastante espacio a su alrededor.

» Plano general largo: se usa solo cuando la escena necesita mas elementos para

describirla.
» Plano general corto: sélo se ve la figura humana completa.

» Plano medio: se observa al personaje desde la cintura hasta la cabeza Corta al

personaje por la cintura.

» Plano medio largo: se observa al personaje desde la cabeza hasta un poco mas

abajo de la cintura.

» Plano medio corto: se observa al personaje desde la cabeza hasta un poco mads

arriba de la cintura.
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El plano americano: corta al personaje por encima de las rodillas; en contraste.

Plano busto: se toma a la altura del pecho, otorga dramatismo al personaje.

El primer plano: la figura se observa a nivel de hombros.

Primerisimo primer plano: donde los detalles del objeto o rostro del actor.

El plano detalle. El objeto ocupa todo el cuadro.

® Por duracion:

>

>

Plano master: la escena transcurre en un plano general

Plano secuencia: la escena transcurre en un mismo plano, no presenta cortes.

Plano y contraplano: los personajes se encuentra confrontados, se realiza un plano

de cada personaje con igual inclinacion.

Plano con escorzo: se observa en un mismo plano a un personaje de frente y otro

de espalda en primer lugar.

¢ Por su posicion:

El dngulo neutro: se toma a la altura de los ojos del personaje

El picado: es donde la cdmara estd inclinada hacia abajo

El contrapicado: tiene la inclinacion hacia arriba

El angulo cenital: se coloca la cdmara en una posicion vertical superior de los

objetos o personajes.

Nadir: es un dngulo que se toma colocando la cdmara en la vertical inferior del

objeto o actor.
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» La subjetiva: se muestra lo que el personaje esta observando.
» Aberrante: se inclina la cdmara con el fin de captar la imagen

d. La iluminacién: permite el reconocimiento, atenuacién o focalizacion de un objeto y
puede llegar a alterarlos, dando la creacién de diferentes efectos (Casetti & Di Chio,

1991).

La figura que no esté iluminada es un elemento inexistente en la cimara. Para que algo
cobre vida en la pantalla, el objeto demanda una determinada cantidad de luz que lo define y lo
hace parecer ligero, pesado, fuerte, en pocas palabras, le aporta cualidades. Un mismo paisaje
suele cambiar de apariencia dependiendo del horario, produciendo un mayor o menor
dramatismo en el sentido cinematografico, esto se consigue gracias a la relacién entre luz y
accion. Se conocen cuatro tipos de iluminacion, la artificial producida por los focos y
reflectores; la luz difusa proviene de varios focos, es artificial y distribuye la claridad a los
puntos de la escena; la luz natural, proveniente del sol: por dltimo, estd la luz directa es dirigida

sobre la figura con el fin de crear sombras (Alcaide, 2010). Luz natural

La luz le da tono a una historia, ayuda a moldear las caracteristicas psicoldgicas de los
personajes, dependiendo de la direccion en donde se enfoque la luz en los objetos. Segin

Alcaide (2010) se pueden distinguir:
¢ [luminacién frontal: aporta delicadeza y belleza al rostro, atenda el personaje con el fondo
¢ [luminacién lateral: realza la figura pero deforma sus rasgos.
¢ [luminacién desde arriba: aporta al objeto un aura de tranquilidad y paz.
¢ [luminacién desde abajo: aporta al objeto caracteristicas de malignidad e intimidacién

¢ [luminacién por detrds del personaje: destaca la forma del objeto con respecto al fondo.

Se emplea para crear suspense en el espectador.

Cabe considerar, otro factor que interviene en la fotograficidad y es el blanco y negro y

el color, relacionado con la naturaleza representativa del cine, los colores presentes en un texto
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filmico son reproducciones exactas del mundo. Cada color tiene su significado. (Casetti & Di

Chio, 1991).

En dltimo lugar, entre los cédigos visuales se encuentra la movilidad, se caracteriza
porque la cdmara registra todo lo que se mueve dentro del encuadre o también el equipo de
desplaza para grabar (Casetti & Di Chio, 1991). Segin Alcaide (2010) los movimientos de

camaras pueden ser:

e Panordmica: la cdmara rota sobre su propio eje, reproduce las figuras o el ambiente,

simulando el recorrido del ojo del ser humano.

e Travelling: la cdmara se mueve en el espacio para acercar, alejar o seguir al personaje

sobre una red de vias que permite su desplazamiento. En esta modalidad existen:

— Cdmara en Mano: se genera un movimiento de balanceo que genera en el

observador un sentimiento de caos, dotado de dramatismo.

— Cdamara Subjetiva: representa el punto de visién de un actor o espectador, se

transforma en el protagonista del hecho.

— El Zoom: son varias lentes que permiten pasar de una “visién en gran angular a

una vision de teleobjetivo” y viceversa.
3.2.1.2. Cdodigos grdficos

Esta tipologia construye en conjunto con la imagen grafica, el componente visual del

cine. Casetti & Di Chio (1991) distingue:

a. Los titulos: se visualizan al principio y al final de film, hace referencia a cualquier

hecho o personaje.

b. Los textos: pertenecen a la realidad y son reproducidos en el film. Los diegéticos
estan en el plano de la historia, el no diegético no pertenece al mundo narrado pero

esta contenido en el.
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3.2.1.3 Codigos sonoros

En el cine, su caracteristica representativa y audiovisualista se lo da el conjunto de
imégenes que van acompaifiadas de las voces, los ruidos y los sonidos musicales. Para Casetti

& Di Chio (1991) hay seis tipos:

¢ Sonido diegético: estd presente en el espacio de la historia.

¢ Sonido no diegético: desde su origen no tiene ninguna relacion con el plano histérico.
® Voz in: proviene de un personaje que esta en el marco.

® Voz en off: es una fuente sonora que esta fuera de la imagen de modo temporal.

e Voz en over: el sonido esta por completo fuera de la imagen, ejemplo un narrador.

e Voz fuera de campo: cumple la funcién de unién en la temporalidad de las diferentes

secuencias.

3.2.1.4 Codigos sintdctico

En esta tipologia se encuentran “dentro” (se ejecuta por simultaneidad, quitando o
poniendo elementos) y “entre” (ordena los elementos que contiene) la imagen. Casetti & Di

Chio (1991) destaca seis asociaciones de las imagenes, estas son:

® Asociacion por identidad: es un nexo que se da cuando una imagen vuelve a ser la misma
que al principio, o un mismo elemento retoma una imagen a otra. Son imdgenes

contiguas.

® Asociacion por analogia y contraste: es un nexo que se da cuando se repiten dos imagenes
contiguas con elementos similares o sus equivalente, las imdgenes son complementarias,

ejemplo: ambas mujeres amantes de un mismo personaje.
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e Asociacion de proximidad: es un nexo que presenta dos imdgenes contiguas, un
campo/contracampo, un ejemplo es de una toma del personaje hablando y otro encuadre

del personaje quien lo escucha.

e Asociacion por transitividad: es un nexo donde el encuadre A presenta una prolongacién

y se complementa en el encuadre B.

e El découpage: asocia un grupo de imagenes diferentes pero que comparten una misma

situacion, las une un mismo aspecto o elemento asociado.

e Montaje rey: asociacion de un grupo de imagenes que no tiene ningun nexo directo, solo

lo logran por estar una seguida de otra.

Sumado a lo expuesto, otro elemento que interviene en los cddigos sintdcticos es la
decoracion presente en una filmacién, descompuesta es unidades minimas llamadas fotogramas,
es un elemento plastico que caracteriza a la historia, a veces, la bisqueda de espacios naturales
que forman parte esencial casi siempre de cualquier pelicula; de igual modo, presentan ciertas
modificaciones artificiales. Existen también los escenarios mixtos, en los que se combinan la
ubicacion y decoracion con efectos especiales, es decir, sobreponiendo realidades geogréficas

con ambientes surgidos de la imaginacién. (Alcaide, 2010).

De esta manera, Alcaide (2010) postula que en la escenografia existen tres elementos
importantes: “El vestuario, el maquillaje y el atrezzo”. Con respecto al primero, no cabe duda
de que cualquier error en el vestuario de los actores puede provocar una reaccion negativa en el

espectador” (p.16).

En efecto, el maquillaje debe mantenerse basico y bien cuidado, aparte de los accesorios
que llevan puesto los personajes, sin sobresalirse del contexto en el cual se estd narrando la
historia. Por tltimo, hay que tener cuidado con los micréfonos que no se han ocultado lo
suficiente, los muebles que no concuerdan con la época y un decorado pobre todo esto no

aporta cardcter valorativo, estos fallos restan autenticidad a una escena (Alcaide, 2010).
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3.3 Como analizar un film

La teoria semidtica de Peirce se caracteriza por ser un razonamiento légico cuya
significacion va a desglosarse en los tres niveles (primeridad, secundidad y terceridad) por los
cuales pasa el signo para comunicar lo cotidiano, la realidad. El film resulta ser una
representacion grafica audiovisual, sus cédigos estdn en una estrecha relacién con el signo, lo
que permite una aplicacion factible en el entendimiento de los elementos que componen el texto
filmico, a tal efecto, el analista detalla una pelicula en unidades minimas (codigos-signos) y le

da un tratamiento similar a un texto.

Atendiendo a estas consideraciones, Casetti & Di Chio (1991) proponen un método de
segmentacion del film, pero antes de abordar los pasos a seguir en el andlisis del film, se deben

precisar ciertos conceptos basicos que manejan los autores, estos son:

e Analizar: es un grupo de procedimientos sobre una cosa u objeto descompuesta y
recompuesta, con el objetivo de identificar sus componentes en la obtencién de una mejor

inteligibilidad.

¢ Distancia 6ptima: el film estd presente en una realidad material donde el observador se ve
forzado a enlazar las imdgenes con los sonidos, tiene que estar muy cerca del objeto para

captar todos sus componentes sin ninguna intervencion.
e Reconocer: identificar todos los elementos que estdn en la pantalla.

e Comprender: integrar los elementos concretos que ya han sido identificados,

conectandolos entre si, para luego catalogarlos.

e Describir: detalla los elementos uno por uno, es una labor objetiva y especifica,

adoptando una posicion neutra.

¢ Interpretar: brinda una posicién sobre un determinado objeto, ademads interactia con él

dotdndolo de sentido, es un trabajo subjetivo.
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Teniendo claro la terminologia bdsica para poder abordar con precisiéon un anélisis,

Casetti & Di Chio (1991) sefialan tres grandes etapas que deben guiar la trayectoria:

e Etapa Uno: segmentar es subdividir al objeto en sus diferentes partes, reconociendo la

linealidad de una “serie de confines”.

e Etapa dos: estratificar es examinar transversalmente las partes subdivididas, con el fin de
estudiar sus componentes internos. No se sigue la linealidad sino se secciona las
categorias. Creando un primer mapa donde se detallan las semejanzas y discrepancias de

la estructura y sus funciones. Posee un cardcter descriptivo.

e Etapa tres: recomponer y modelizar, en este apartado se recompone el fendmeno para

hacer una vision unitaria del objeto. A través de una “representacion sintética”.

En este sentido, el andlisis del texto filmico estd cargado de un contenido simbdlico y
signico, debe pasar por un proceso de desglose y unién de los componentes, como lo llama
Casetti & Di Chio (1991), la descomposicion y recomposicion, la primera categoria se basa en

la fragmentacion y suele ser de dos tipos:

a. Descomposicion de la linealidad o segmentaciéon corta el film en unidades
contenido de grandes a pequeias:

— Episodios: son las distintas partes de una misma pelicula

— Secuencias: son mds cortos, es la transicién de una imagen a otra. Un ejemplo de
ello puede ser la entrada y salida de los personajes en la escena, en conclusion, es
la culminacion de una unidad de contenido y el comienzo de la otra.

— Escena: es el momento o lugar donde ocurre una accidn.

— Encuadre: segmentos continuos de un film, es un corte en el contenido, un
ejemplo puede ser las “lineas de un pérrafo”

— Imadgenes: reproduce escenas estdticas las cuales contienen espacios y acciones,

cuando se modifica la puesta en escena.
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b. Descomposicién del espesor o estratificacion, analiza las diferentes etapas que
componen el film de manera transversal y no lineal:

— Identificacién de una serie de elementos homogéneos: son elementos o factores
que se repiten en el film y pertenecen a un mismo grupo. Estos componentes son
tematicos, estilisticos y narrativos.

— Articulacién de la serie: capta la singularidad de los elementos y se maneja entre
ellos diferencias.

— Oposiciones de dos o mas realizaciones: son ocurrencias contrapuestas de los
factores temdticos, narrativos y estilisticos. Ejemplo, fumar vs no fumar.

— Variantes de una misma realizacién: son ocurrencias semejantes de los factores

temadticos, narrativos y estilisticos. Ejemplo, fumar cigarrillos vs fumar en una

pipa.

Por consiguiente, hay cuatro pasos basicos que se dan después de la descomposicion del
film en parte minimas significantes; los elementos deben rejuntarse para crear de nuevo la
linealidad, colocandolo en “modelo”, esto se obtiene con la recomposicién; Casetti & Di Chio

(1991) senala cuatro pasos a seguir:

e Paso Uno: la enumeracion consta de enlistar todos los elementos segmentados que se

obtuvieron en la descomposicion.

¢ Paso Dos: el ordenamiento es un proceso de sintesis donde se reconoce el lugar que tienen

los elementos en la linealidad asi como precisar el nivel expresivo u homogeneidad.

e Paso Tres: el reagrupamiento destaca el ndcleo central de la historia y como estd
estructurada en su totalidad. Se unifican los elementos en una serie homdloga,

jerarquizando los elementos.

e Paso Cuatro: la modelizacion: sintetiza el fendmeno y da una explicacion para hacerlo

inteligible. El modelo aplicable en este estudio es:
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o Modelo figurativo: presenta una imagen total del film donde se precisa la

estructura y el sistema. Crea un retrato fiel del texto.

Dentro de esta perspectiva, Casetti & Di Chio (1991) mencionan tres condiciones
importantes para la validacion del anélisis: debe poseer coherencia interna, no contradecirse en
el contenido; debe tener fidelidad empirica, mantener una unién efectiva y prudente con el

objeto investigado; finalmente, debe tener relevancia cognoscitiva, decir algo novedoso.
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IV. MARCO REFERENCIAL

4.1 Breve historia del cine

En el transcurrir de los siglos, numerosas poblaciones han tenido la necesidad de
plasmar la realidad y reproducirlas. La historia del cine comienza en el siglo XVI con la
invencion de la cdmara oscura que permitia una proyeccion de imagenes externas dentro de una

habitacion oscura, se considera como la precursora de la fotografia (Alcaide, 2012).

Un siglo después, aparece la linterna madgica, antecesora de las salas de cine, las
imégenes se proyectaban sobre una superficie plana; ya para el siglo XIX nace la fotografia, por
primera vez era factible fijar una imagen y guardarla; a lo largo del siglo, varios inventores
construyeron aparatos que buscaban producir la ilusiéon del movimiento, el Taumatropo, el
Fenaquistoscopio, el Zootropo y el Praxinoscopio. En 1890, los grandes inventores Edison y
Dickson crearon los llamados Kinetoscopios, eran cajas que contenian en su interior una serie
de bobinas que permitian al espectador ver una pelicula; Edison se neg6 a proyectar su creacion

en una pantalla porque crey6 que las personas no se sentirian atraidas (Alcaide, 2012).

Sumado a lo expuesto, el cine naci6 el 28 de diciembre de 1895, cuando los hermanos
Lumiere mostraron sus films al publico, cuyos temas tocaban el ambito de lo cotidiano; el
equipo que dio origen a la cinematografia se llamé6 “Cinematografo”. Georges Mélies, fue el
gran fundador del género cinematografico de ciencia-ficcién y fantasia. A principios del siglo
XX, el cine se consideraba ya una industria, pasé de ser una simple maquina para divertir a ser

una maquina de hacer dinero (Alcaide, 2012).

Luego, en 1905 se empleaban rétulos entre escenas que iban indicando lo que
transcurria en la accién; en ocasiones, el rodaje estaba acompaiiado de una pianista que le
otorgaba la musicalizacién. El 6 de octubre de 1927 el cine adquiere caracteristica audiovisual,
uno de los precursores en el area fue Alan Crosland, con el film “El cantor de jazz” del actor Al
Jolson. Posteriormente, la filmografia a color llega en 1935 con Rouben Mamoulian en la

pelicula “La feria de las vanidades” (Alcaide, 2012).
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Argumenta Alcaide (2012), después de la segunda Guerra Mundial, se desarrolla en
Italia el cine neorrealista con elementos testimoniales basados en la realidad de la época, un
cine realizado con pocos medios pero cargado de humanidad. Asimismo, en la década de los 70,
acoge gran importancia la “superproduccién” en la creacion de un cine con calidad y redituable,
se busca la “espectacularidad” en los efectos especiales; adquiere valor el melodrama y el

género de comedia.
4.2 Breve historia de la Segunda Guerra Mundial

Menciona Gémez (2011), en la época de 1939 se origina el conflicto armado entre las
llamadas potencias del eje (Alemania, Italia y Japon) y los aliados (Inglaterra, Francia, Unién
Soviética y Estados Unidos). En aquel entonces, Alemania estaba gobernada por Adolfo Hitler
quien era jefe del partido Nazi; Italia era gobernada por Benito Mussolinni y en Japdn se
hallaba el emperador Heroito; tres paises con deseos expansionistas, supremacia econémica y

politica. De acuerdo con la opinién del autor, existen cuatro principales causas del conflicto:

Politicas: rencor por parte de los Alemanes a causa del Tratado de Versalles; el

renacimiento de Alemania como “potencia militar”.

¢ Econdmicas: los paises del eje tenian el deseo de colonizacion sobre nuevos territorios y

mercados.

e Sociales: factores como la pobreza y el desempleo, obligaron a las personas a participar

en el conflicto armado.

¢ Ideoldgicas: duelo e imposicion ideoldgica entre el facismo, capitalismo y comunismo.

Por consiguiente, Alemania invadié Polonia el 1 de septiembre de 1939, meses después
toma posesiéon de Dinamarca, Noruega, Bélgica y Holanda. En 1940 toma Paris, y en agosto
bombardea Londres, pero no consigue la rendiciéon de Inglaterra. En contraste, Mussolinni
envio tropas para la invasion de Grecia y Egipto, pero no pudo lograr sus objetivos, fueron
derrotados. En junio de 1942 a febrero de 1943, Alemania fue derrotada en la llamada Batalla

de Stalingrado. Asimismo, Japén ordené en 1941, el bombardeo del Pearl Harbor, esta accion
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origin6 que Estados Unidos se sumara a la guerra; el pais asidtico llegd a conquistar China y las

islas del Pacifico (Gémez, 2011).

En junio de 1944, el bloque de los aliados iniciaron una contraofensiva en el
desembarco de Normandia, los alemanes fueron obligados a retirarse del territorio y huir hacia
su pais. En el mes de agosto Paris es liberado y en febrero de 1945 Francia también. Los aliados
tomaron a Alemania en el mes de marzo, Hitler se suicidé el 30 de abril. Ya para el mes de
agosto del mismo afio, Estados Unidos arroj6 dos bombas nucleares sobre las ciudades
japonesas de Hiroshima y Nagasaki, lo que provocé la rendicion de Heroito el 2 de setiembre

de 1945 (Goémez, 2011).
4.3 Sinopsis de la pelicula “La Vida es Bella”

El conflicto que duré desde 1939 a 1945, ha servido de inspiracién a un gran nimero de
autores de obras filmicas, con motivos heroicos en sus protagonistas o para mostrar lo tragico
de la guerra, muchos directores han visto en la temética de la Segunda Guerra Mundial, el area

idonea para plasmar sus historias draméticas (Herndndez, 2009).

En lo que se refiere al film “La vida es bella”, trata el tema del amor y el humor. El
protagonista llamado Guido en compaiia de su primo Ferruccio, realizan un viaje para la
toscana italiana con el fin de ponerse a vivir con su tio Eliseo. En el comienzo de la historia,
conoce a Dora que estd comprometida con Rodolfo, un simpatizante del nazismo. En adelante,

Guido enamora Dora y se casan, tienen un hijo llamado Giosué (Sanchez, 2005).

Un dia, los nazis fueron a buscar a Guido, Giosué y al tio Eliseo para ser internados en
un campo de concentracion, en su calidad de judios, Dora se suma a la misma causa, y se
convierte en una victima mds de los nazis. Ya cuando Guido y Giosué se encuentran en el
campo de concentracion, el padre intenta hacer creer al hijo que todo lo que estd pasando es un
simple juego, todo lo que importa es hacer puntos. Guido hard posible que su hijo soporte la

terrible situacion con el fin de ganar el juego (Sanchez, 2005).

Resumiendo lo tratado, Sanchez (2005) sefiala cuatro caracteristicas escatolégicas que

contiene el film:
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4.3.1 Ficha técnica

La batalla entre el bien y el mal desde una perspectiva de amor.

Uso del humor como herramienta para definir una situacion anémala.

El uso del juego para sobrellevar los hechos inestables.

Afio 1998
Pais Italia
Estreno 26 de febrero de 1996
Género Drama
Duracién | 122 minutos
Titulo La vita ¢ bella
original
Direccién | Roberto Benigni
Intérpretes | * Roberto Benigni (Guido)
* Nicoletta Braschi (Dora)
* Giorgio Cantarini (Giousué)
e Giustino Durano (Tio Eliseo)
. Marisa Paredes (Madre de
Dora)
Guidén e Vincenzo Cerami
* Roberto Benigni
Fotografia | Tonino Delli Colli
Musica Nicola Piovani
Montaje | Simona Paggi

Fuente: Zinema (s.f.)

Empleo del silencio ante la situacion irregular y su analogia con Dios como el salvador.
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4.4 El signo sonoro y la teoria de Peirce

La aplicacion de la teoria semidtica de Peirce en la creacion de una disciplina en el 4rea
profesional de lo que se denomina “disefio sonoro”, el trabajo que lleva el tratamiento y
creacion del sonido que intervienen en la construcciéon de una filmografia; resaltando lo
artistico en la musicalizacién y composiciones sonoras ademds de su cardcter comunicador en
una determinada escena. El signo sonoro es una “cadena de significantes” que hace inteligible

al film (Chalkho, 2008).

El estudio se basé en la primera y segunda tricotomia de Peirce, lo cual permiti6 la
identificacion del signo sonoro y la significacion y re-significacién en lo social. Son sonidos
envasados que por si mismos se convierten el piezas artisticas pero no dejan de cumplir una
funcién de producto industrial para disfrute de las masas; en conclusion, desde la perspectiva de
la secundidad carece de “inexistencia de motivacion” entre el sonido y el significado que

posee, el sonido es el signo y este ocupa el lugar de algo para significarlo (Chalkho, 2008).

En consecuencia, destaca la importancia del elemento cognitivo para llevar a cabo la
interpretacion del singo y determinarlo como una unidad sonora; ademads, permite la aceptacion
del fenémeno y adaptarlo al sentido comin, en conclusion, el sonido es acarreador de

significados (Chalkho, 2008).

En este sentido se comprende que un sonido adquiere su significado por si mismo; el
sonido y la miusica pueden convertirse en los protagonistas de la trama; guias de la accién o
constructores del sentido; el signo sonoro forma parte de la imagen audiovisual aporta

informacion para el anélisis de un film (Chalkho, 2008).
4.5 La imagen grdfica y los diez signos de Peirce

La evaluacion de la efectividad sobre la imagen gréfica de la organizacién enfocada en
los diez signos de Peirce, dio como resultado una ineficiencia funcional en la proyeccién de su

identidad ante el publico (Diaz, 2007).
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Por ende, el estudio arroj6 que la organizacién debe implementar una estrategia de
comunicaciones, guiada al posicionamiento O6ptimo de la identidad. La imagen grafica de
Provita no logra llegar al nivel diez del signo de Peirce, el argumento que permite la
representacion de la realidad, o en este caso, la identidad no refleja a la organizacidn. El signo

argumento es indispensable para que se logre comunicar un mensaje. (Diaz, 2007)

4.6 La triada de Peirce en el modelo ACOSTA-ALONSO

Se propone un modelo en donde la triada de Peirce se examind en sus diversos
componentes y se unié con la teoria sobre el teatro postulada por Kowzan, cuyo propdsito fue el
de observar la dimensionalidad del signo triadico y los elementos teatrales contenido en un

producto audiovisual (Acosta & Alonso, 2005).

De esta fusion nacié el llamado modelo ACOSTA-ALONSO aplicable a los film que
estén cargados de contenido teatral, cddigos y signos; es un modelo dindmico con caricter
flexible y puede usarse para analizar otros objetos, ademds se pueden diferenciar en el anélisis
las grandes categorias del signo, el representamen, objeto e interpretante que logran identificar

la significacion de los elementos audiovisuales (Acosta & Alonso, 2005).
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V. MARCO METODOLOGICO

5.1 Modalidad

La investigacion se centra en procesos semidticos que forman parte importante de la
comunicacion y ayuda a entender mads precisamente los estudios sobre medios y mensajes de

la comunicacion.

La modalidad que le corresponde a la investigacion es el método de anélisis de medios y

mensajes, el cual se basa en:

La aplicacion de las diferentes concepciones metodoldgicas propias de la
comunicacién social al estudio de distintos tipos de mensaje (desde el andlisis de
contenido hasta las diferentes corrientes que se han desprendido de la semidtica o la

semiologia) o a los medios mds adecuados para transmitirlos. (Ucab, 2014)

Por esta razon, el estudio se ubica en la mencionada categoria, debido a su carécter
analitico del medio (largometraje), se enfatiza en desarrollar el cémo estdn representados los
tipos de signos y simbolos en el film, ademds de cotejar la informacién obtenida con base en la
teoria. La literatura que se usard para consultar y verificar el estudio es del tipo documental y

de registro visual, especifico del medio a evaluar.
5.2 Tipo vy diseiio de investigacion

El tipo de investigacioén es exploratoria, presenta una cierta compresion generalizada del
andlisis, se destaca por el desarrollo de conceptos bdsicos que se aplican a una situacion
determinada, para Arias (1999), define a la investigacion exploratoria como: “Aquella que se
efectiia sobre un tema u objeto desconocido o poco estudiado, por lo que sus resultados
constituyen una vision aproximada de dicho objeto, es decir, un nivel superficial de

conocimientos” (p.19).

También recae en la categoria de no experimental ya que es un estudio teérico. Como lo
especifican Palella & Martins (2006) la investigacion no experimental: “Se realiza sin

manipular en forma deliberada ninguna variable. El investigador no sustituye intencionalmente
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las variables independientes. Se observan los hechos tal y como se presentan en su contexto real

y en un tiempo determinado o no, para luego analizarlo” (p.87).

Por consiguiente, debido a que es un estudio netamente tedrico, se enmarca en la categoria
de documental, como lo explica Arias (1999), la técnica documental: “Es aquella que se basa
en la obtencién y andlisis de datos provenientes de materiales impresos u otros tipos de

documentos” (p.21).

Es por ello que la escogencia del tema es una necesidad personal de poder entender y
observar de manera diferente, con otro enfoque analitico una pelicula que toca temas del

pasado, los cuales hicieron cambiar a la humanidad.

En efecto, se da comienzo a una hipétesis primaria y es ;Como los seres humanos emplean
técnicas audiovisuales para plasmar su opinién y crear mensajes recordatorios o reflexivos, para
ser entendidos por futuras generaciones?; todos los elementos colocados tienen una intension y

no son puestos al azar, cumplen un proceso semidtico para conseguir su fin.

5.3 Poblacion

Segun Arias (1999) la poblacion o “el universo se refiere al conjunto para el cual seran
validas las conclusiones que se obtengan: a los elementos o unidades (personas, instituciones o

cosas) involucradas en la investigacion™ (p.22).

Como consecuencia, el universo en esta investigacion comprende las teorias de la
semidtica filmica donde se extraen los conceptos y postulados pertinentes, los cuales permiten
un entendimiento de la pelicula como un todo y un texto, cuya expresion lingiiistica es dada por

el conjunto finito de c6digos-signos.

5.4. Muestra

El muestreo es no probabilistico, se basa en un procedimiento de seleccidén no aleatoria,
con una razén preestablecida, donde no se sabe la probabilidad que poseen las variables

(signos) de ser escogidos para formar parte del andlisis (Arias, 1999).
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La muestra es la filmografia “La vida es bella” que tiene una duracién en el rodaje de
122 minutos, seccionada con el método de descomposicién y recomposicién, propuesto por

Casetti & Di Chio (1991).

Anudado a lo expuesto, se aplica los conceptos dados por Casetti & Di Chio (1991) en
lo referente a episodios, secuencias y escenas con el objetivo de determinar las partes que son
pertinentes para la realizacion del andlisis; a continuacidn, en la siguiente tabla se observa la

cantidad de episodios, secuencias y escenas que contiene el film:

Tabla n° 1: Segmentacion generalizada del film

Numero total de episodios 1
Numero total de secuencias 18
Numero total de escenas 68

Fuente: elaboracion propia

Cabe considerar, el anexo n° 1 llamado segmentacion de las secuencias del film, donde
se puede apreciar su ubicacién en la linealidad temporal, duracion, la cantidad de escenas y su

importancia para el estudio.

De esta manera, una vez segmentadas las secuencias que conforman la pelicula,
siguiendo el criterio establecido en el andlisis sobre una realidad falseada entre los personajes
Guido (padre) y Giosué (hijo), se procede a extraer las secuencias claves y dividirlas en
escenas, catalogando cada elemento como importante o no, el procedimiento estd detallado en

las siguientes tablas donde se muestra cada secuencia por separado:

Tabla n ° 2: Segmentacion en escenas de la secuencia 12

Duracién
Secuencia 12 Ubicacion en el tiempo del largometraje Escena clave (si o no) Minutos  Segundos
Escena 1 48:53 hasta el 49:26 si 0 33
Escena 2 49:27 hasta el 50:11 no 0 44
Escena 3 50:12 hasta el 51:16 si 1 4
Escena 4 51:17 hasta el 53:54 no 2 37
Escena 5 53:55 hasta el 54:10 no 0 15

Fuente: elaboracion propia
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Tabla n° 3: Segmentacion en escenas de la secuencia 14

Secuencia 14 Ubicacion en el tiempo del largometraje
Escena 1 56:16 hasta el 57:49
Escena 2 57:50 hasta el 58:01
Escena 3 58:02 hasta el 58:55
Escena 4 58:56 hasta el 1:01:18
Escnea 5 1:01:19 hasta el 1:02:06

Fuente: elaboracion propia

Tabla n°4: Segmentacion en escenas de la secuencia 15

Secuencia 15 Ubicacion en el tiempo del largometraje
Escena 1 1:02:07 hasta el 1:05:00
Escena 2 1:05:01 hasta el 1:09:34
Escena 3 1:09:35 hasta el 1:10:26
Escena 4 1:10:27 hasta el 1:13:43
Escena 5 1:13:44 hasta el 1:14:42
Escena 6 1:14:43 hasta el 1:15:51
Escena 7 1:15:52 hasta el 1:16:34
Escena 8 1:16:35 hasta el 1:17:22
Escena 9 1:17:23 hasta el 1:17:54
Escena 10 1:17:55 hasta el 1:18:00
Escena 11 1:18:01 hastael 1:19:01
Escena 12 1:19:02 hasta el 1:19:48
Escena 13 1:19:49 hasta el 1:20:31

Fuente: elaboracion propia

Tabla n° 5; Segmentacion en escenas de la secuencia 16

Secuencia 16 Ubicacion en el tiempo del largometraje
Escena 1 1:20:32 hasta el 1:21:44
Escena 2 1:21:45 hasta el 1:26:38
Escena 3 1:26:39 hasta el 1:27:07
Escena 4 1:27:08 hasta el 1:27:28
Escena 5 1:27:29 hasta el 1:29:53
Escena 6 1:29:54 hasta el 1:36:26
Escena 7 1:36:27 hasta el 1:36:43
Escena 8 1:36:44 hasta el 1:37:17
Escena 9 1:37:18 hasta el 1:37:21
Escena 10 1:37:22 hasta el 1:37:41
Escena 11 1:37:42 hasta el 1:38:54

Fuente: elaboracion propia
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no
no
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Tabla n° 6: Segmentacion en escenas de la secuencia 17

Duracién
Secuencia 17 Ubicacion en el tiempo del largometraje Escena clave (si 0 no) Minutos Segundos
Escena 1 1:38:55 hasta el 1:39:56 no 1 1
Escena 2 1:39:57 hasta el 1:43:37 si 3 40
Escena 3 1:43:38 hasta el 1:44:09 no 0 31
Escena 4 1:44:10 hasta el 1:44:33 no 0 23
Escena 5 01:44:34 hasta el1:44:48 no 0 14
Escena 6 01:44:49 hasta el 1:45:26 no 0 37
Escena 7 1:45:27 hasta el 1:46:01 no 0 34
Escena 8 1:46:02 hasta el 1:47:21 si 1 19
Fuente: elaboracion propia
Tabla n° 7: Segmentacion en escenas de la secuencia 18
Duracién
Secuencia 18 Ubicacion en el tiempo del largometraje Escena clave (si 0 no) Minutos Segundos
Escena 1 1:47:22 hasta el 1:51:12 si 3 50
Escena 2 1:51:13 hasta el 1:52:33 si 1 20

Fuente: elaboracion propia
5.5 Definiciones operativas de las categorias de andlisis

Las definiciones son basadas en la teoria de Peirce y la funcién que cumple en el andlisis de
los planos del film. S6lo es posible hablar de signo cuando se encuentra en el nivel de la

terceridad, de otra manera es imposible.

Conocer el signo en su condicién interpretativa, aporta informacién en la comprension del
fendmeno social llamado Segunda Guerra Mundial en conexién con la trama realidad-ficcion
que forman los personajes. Las interpretaciones finales del signo se dardn por el modelo

deductivista; en este sentido, las definiciones pertinentes de las variables de estudio son:

e Representamen: es la materialidad que facilita las sensaciones del signo; es decir, su
percepcion. El signo ocupa el lugar de algo y lo significa dondndolo de una forma, siendo
el primer paso para reconocer el objeto semidtico en tus componentes tematicos,

estilisticos y narratoldégicos.
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¢ QObjeto: es una idea, su significado proviene de un convenio social, es decir, la cultura
aportard el contenido para definirlo. En el film, serdn todos aquellos elementos fisicos que

se interconectan con el argumento, el cual forma una realidad-ficcion limitada.

¢ Interpretante: es el significado de los didlogos y los elementos fisicos utilizados para
ocultar una realidad y crear una ficcién. Se convierten en argumentos creibles construidos

a medida en que se desarrolla el conflicto.

¢ Interpretacion final/ interprete: es la interpretacion deductiva final que posee cada plano
estudiado, la suma de la materialidad, idea y argumento para obtener una recomposicion

no lineal del tema central “vida bella vs vida fea”.
5.5.1 Instrumento

Ejemplificacion de la relacion triadica del signo segtin Peirce (1974), donde se muestra
el proceso que pasa el signo para ser definido por el pensamiento del ser humano, en este caso,

el interpretante final:

Interpretante

Signo Perro

objeto Representamen

Figura n° 4: Ejemplo de la relacion triadica del signo segiin Pierce. Fuente: elaboracion propia basada

en Peirce (1974)
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El siguiente diagrama muestra la relacion triadica del signo y el lugar que ocupa el
perceptor en el entendimiento del proceso semidtico interno, para convertirse en un sistema

comunicativo deductivo del signo:

Interpretante
(Argumento)

C

Es todo lo que
estaen lugar de
otracosay la
significa.

El signo Objeto
Representamen (idea)

(forma) A B

Persona que capta la relacion entre A,B,C.

|

Los signos van dirigidos a destinatarios que lo reconocen e interpretan. Los perceptores hacen una
lectura denotativa y connotativa de los signos. Su compresion exigen el conocimiento del codigo, o sea
del sistema de reglas que rige la estructura de los signos.

Figura n°® 5: Relacion triadica del signo y el lugar del perceptor. Fuente: elaboracion propia basada

en Zecchetto (2002)

La matriz de contenido aplicable en el andlisis de los planos claves con el fin de destacar

la interpretacion final de la trama vida bella vs vida fea es:
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Tabla n° 8: Proceso semidtico

Primeridad Secundidad Terceridad
YR Descripcion Duracién Categorias del P
° . Interpretacion final
Ubicacién Plano N° 1 (plano espacial) (plano temporal) signos P
Representamen
Resumen y
n:sncl:;;) gi;a Tiempo que Analisis deductivo
cual Muestra de una imagen del Resumen del durael plzglo en i donde se engloba la
g contenido del plano P Objeto informacion obtenida
pertenece el plano clave la escena . ..
de los signos-codigos.
plano
estudiando
Interpretenate

Fuente: elaboracion propia

Para analizar el film en sus componentes pertinentes, se aplica el método de
segmentacion de Casetti & Di Chio (1991), proceso diagramado en la siguiente figura, basada
en la descomposicién y recomposicion del texto filmico para la obtencion de los elementos

claves presentes en los planos:

Duraciéon del film “ La Vida es Bella”
Linealidad espacial

Linealidad temporal

0:38 La suma de todos 1:47:22 1:52:33
los significados Secuencia

de llaS 1magznes Descomposicién | _| Escena
seleccionadas de la linealidad Plano

Proceso

Interpretacién
de laimagen

:
de la linealidad Sintesis del
fenémeno .
Componentes temdticos

estilisticos y narrativos

Modelo figurativo |7

Destacar el nicleo

Crea un relato fiel del texto | N X
central de la historia

Figura n® 6: Descomposicion del film “La vida es bella”. Fuente: elaboracion propia basado en Casetti
& Di Chio (1991)
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5.6 Unidades de andlisis

Son seis secuencias claves donde se rompi6 la linealidad del film, para ubicar aquellos
componentes tematicos, estilisticos y narratolégicos que permiten la interpretacion del
fendmeno llamado realidad falseada, la herramienta para cubrirla fue el empleo de un proceso
lidico, en pocas palabras, el juego. Una vez segmentado el film “La vida es bella”, se escogen
las escenas claves, las cuales van a formar en conjunto, el objeto de estudio. Se cuenta con un
compendio de 18 escenas cuyos elementos fisicos y didlogos son primordiales para el andlisis

de los signos-cédigos dotados de informacion.

Sobre la base de lo explicado, la fragmentacién de las escenas para la obtencion de los
planos claves se llevard a cabo en la aplicacion de la matriz de contenido, donde se da el
proceso semidtico interno en determinados planos del film. En este sentido, la siguiente tabla
consta solo de las 18 escenas que serdn analizadas, el nimero de la secuencia a la cual

pertenece, duracion y ubicacién en la linealidad del largometraje:

Tabla n® 9: Escenas claves

Duracién
Secuencias Escenas Ubicacion en el tiempo del largometraje Minutos Segundos
12 Escena 1 48:53 hasta el 49:26 0 33
Escena 3 50:12 hasta el 51:16 1 4
14 Escena 1 56:16 hasta el 57:49 1 33
Escena 3 58:02 hasta el 58:55 0 53
15 Escena 1 1:02:07 hasta el 1:05:00 2 53
Escena 2 1:05:01 hasta el 1:09:34 4 33
Escena 4 1:10:27 hasta el 1:13:43 3 16
Escena 6 1:14:43 hasta el 1:15:51 1 8
Escena 8 1:16:35 hasta el 1:17:22 0 47
Escena 12 1:19:02 hasta el 1:19:48 0 46
Escena 13 1:19:49 hasta el 1:20:31 0 42
16 Escena 2 1:21:45 hasta el 1:26:38 4 53
Escena 5 1:27:29 hasta el 1:29:53 2 24
Escena 6 1:29:54 hasta el 1:36:26 6 32
17 Escena 2 1:39:57 hasta el 1:43:37 3 40
Escena 8 1:46:02 hasta el 1:47:21 1 19
18 Escena 1 1:47:22 hasta el 1:51:12 3 50
Escena 2 1:51:13 hasta el 1:52:33 1 20

Fuente: elaboracion propia
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5.7 Validacion y ajustes

Con el fin de validar la matriz de contenido para que sea factible aplicarlo al andlisis, se
pasé por el proceso de verificaciéon y modificaciéon de sus componentes, en dos campos de
estudios necesarios, en el dmbito metodoldgico y semidtico. De este modo, fueron tres los

validadores los que efectuaron observaciones:

e Validador: Atilio Romero
e Profesor de la Universidad Central de Venezuela

e (Catedra donde se desempefia como profesor: Disefio y Comunicacion visual

En las categorias del signo, anteriormente se manejaban como variables los diez tipos de
signos propuestos por Peirce (1974), donde convergen con los codigos cinematograficos

quienes comunican lo que el signo expresa.

Por consiguiente, se propuso el empleo del signo a nivel del representamen, objeto e
interpretante, que permiten un andlisis mds profundo en la parte argumentativa entre los
didlogos y elementos fisicos, cuya significacion se da por una comprension deductivista. Las

observaciones fueron pertinentes en la creacion final del método de andlisis.

e Validadora: Janette Pinaud
e Profesora de la Universidad Catdlica Andrés Bello

e Ciatedra donde se desempeiia como profesor: Metodologia de la investigacion

De esta manera, luego de cumplir con el proceso de modificaciéon y cambio de los
tipos de signos en la matriz de contenido, en el drea metodoldgica se observd la falta de
ubicacion de donde se extrajo los planos claves, una determinada descripcion de la secuencia y
escena a la cual pertenece el objeto de estudio. Las sugerencias se acataron para la correcta

formacion del método.

e Validador: Fedosy Santaella
o Profesor de la Universidad Catdlica Andrés Bello

e (Catedra donde se desempefia como profesor: Semidtica
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Como complemento y a modo de verificacién, se postula una nueva serie de signos
(cualisigno, sinsigno, legisigno, icono, indice simbolo, rhema, dicente y argumento) debido
que las tres grandes categorias no aportan informacion precisa sobre los elementos estéticos y
estilisticos; ademads ya el seleccionar la pelicula la convierte en el objeto extra semidtico que se

va a analizar.

Las recomendaciones no pueden ser usadas en la matriz de contenido ya que no
cumplen con la premisa que se desea estudiar; ademas, el analisis no se basa inicamente en lo
estético sino en la significacion del argumento sobre una realidad falseada y el empleo del

juego para ocultarla.
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VI. ANALISIS Y RESULTADOS

6.1 Objetivo del andlisis

El objetivo primordial del andlisis es detectar el mecanismo implementado por el
director (Roberto Benigni), quien también se desempeia como actor principal (Guido), para

crear el conflicto principal de la pelicula: presenta una vida bella vs vida fea.

Por lo tanto, la vida bella consta de argumentos lddicos y persuasivos, con la finalidad
de ocultar la realidad al hijo (Giosué), esta realidad es la represion de los judios por parte de los

nazis.

En este sentido, es pertinente resaltar el cardcter de fotograficidad exacta en la realidad
del film, ya que se cuenta con la existencia de dos realidades paralelas reproducidas en

determinadas imédgenes de planos claves.

En cambio, la perspectiva del entorno en donde se desarrolla el drama tiene una
particularidad, es un ambiente natural; predominan los colores oscuros y crean un contraste con

el colorido imaginario que aporta Guido con sus actos cdmicos.

Con base en lo expuesto, la pelicula contiene 18 secuencias desglosadas en el anexo n°
1, donde se desarrolla la historia; sin embargo, existen seis secuencias claves ejemplificadas en

una linea temporal (ver anexo n° 3). Las secuencias a analizar son:

e Secuencia 12
e Secuencia 14
e Secuencia 15
e Secuencia 16
e Secuencia 17

e Secuencia 18
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En efecto, las secuencias claves cuentan con 29 escenas. Solo 18 escenas son de vital
importancia para el andlisis, debido a que en ellas se trata el conflicto; en la tabla n° 9 se

mencionan las escenas claves y su pertenencia a cada secuencia.

Por ello, se hace necesaria la seleccion de planos e imédgenes precisas donde se manejan
los argumentos de la vida bella versus vida fea, el cual es el conflicto central, un choque entre
dos ideologias. El andlisis aislado de los fotogramas nos arroja informacién valiosa para crear el

interpretante.

Es por esto que se decide tomar los planos como unidades significantes portadoras de
sentido; las imdgenes son un muestra de los elementos cinematograficos que interviene en la
formacion de la historia; y de igual manera, proporcionan informacion sobre el fenémeno

estudiado. En resumen, las seis secuencias con las escenas claves son:

Tabla n° 10: Secuencia clave 12

Duracién
Secuencia 12 Ubicacion en el tiempo del largometraje Minutos Segundos
Escena 1 48:53 hasta el 49:26 0 33
Escena 3 50:12 hasta el 51:16 1 4
Fuente: elaboracion propia
Tabla n° 11: Secuencia clave 14
Duracién
Secuencia 14 Ubicacion en el tiempo del largometraje Minutos Segundos
Escena 1 56:16 hasta el 57:49 1 33
Escena 3 58:02 hasta el 58:55 0 53

Fuente: elaboracion propia
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Tabla n® 12: Secuencia clave 15

Secuencia 15
Escena 1
Escena 2
Escena 4
Escena 6
Escena 8
Escena 12
Escena 13

Ubicacion en el tiempo del largometraje

1:02:07 hasta el 1:05:00
1:05:01 hasta el 1:09:34
1:10:27 hasta el 1:13:43
1:14:43 hasta el 1:15:51
1:16:35 hasta el 1:17:22
1:19:02 hasta el 1:19:48
1:19:49 hasta el 1:20:31

Fuente: elaboracion propia

Tabla n° 13: Secuencia clave 16

Secuencia 16
Escena 2
Escena 5
Escena 6

Ubicacion en el tiempo del largometraje

1:21:45 hasta el 1:26:38
1:27:29 hasta el 1:29:53
1:29:54 hasta el 1:36:26

Fuente: elaboracion propia

Tabla n° 14: Secuencia clave 17

Secuencia 17
Escena 2
Escena 8

Ubicacion en el tiempo del largometraje

1:39:57 hasta el 1:43:37
1:46:02 hasta el 1:47:21

Fuente: elaboracion propia

Tabla n° 15: Secuencia clave 18

Secuencia 18
Escena 1
Escena 2

Ubicacion en el tiempo del largometraje

1:47:22 hasta el 1:51:12
1:51:13 hasta el 1:52:33

Fuente: elaboracion propia

Duracién
Minutos Segundos
2 53
4 33
3 16
1 8
0 47
0 46
0 42
Duracién
Minutos Segundos
4 53
2 24
6 32
Duracién
Minutos Segundos
3 40
1 19
Duracién
Minutos Segundos
3 50
1 20

50



6.2 Escena I de la secuencia 12

Se encuentra Dora en la entrada de su casa llamando a Giosué quien tarda por responder
a su madre, deja en las escaleras de la bodega de flores del Gran Hotel el carro tanque, su padre
Guido le aconseja a su hijo que ese juguete no es importante, pero se dirige a buscarlo y luego a

entrégaselo a Giosué.

Es un plano secuencia, que cuenta con la presencia de diversos planos, dngulos y
movimientos de cdmaras observables en las imégenes claves que se pueden apreciar en el

anexo n° 10.

6.2.1 Plano uno

En el nivel del representamen se encuentra los cédigos que permiten al signo comunicar
su contenido; en este primer plano se encuentran dos cédigos iconogréficos bien definidos y no

presentan variaciones:

— Guido: es judio y con buen sentido del humor. Como figura paterna, pasa de ser
un individuo libre a ser un preso del nazismo, en los campos de concentracion.

— Giosué. el hijo, es judio y disfruta de los chistes del padre, se cree todo lo que €l le
dice y argumenta acerca de la realidad. Pasa de ser un individuo libre a ser un

preso del nazismo, en los campos de concentracion.

Asimismo, se encuentra un cddigo importante de la denominacién y reconocimiento
iconico, el carro tanque se muestra como una figura conceptualizada por convenios sociales, es

absorbida de la realidad y dotada de sentido por parte de Guido y Giosué.

De esta manera, en la escena se puede observar en términos generales, un plano
secuencia clave que transcurre en un travelling y tiene como duraciéon de 31 segundos; posee
un encuadre con espacio in; el dngulo es neutro y la iluminacién es difusa pero proviene desde

arriba; ademads se detecta una leve panoramica.
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A lo largo de la escena se descubren dos cddigos sonoros, el primero es un sonido no
diegético, crea un entorno musicalizado: el segundo es la voz en off, el dialogo de los

personajes entre Guido, Dora y Giosué.

Seguidamente, entre los cddigos sintdcticos se encuentra una asociacion por analogia y
contraste entre el carro tanque de juguete y el carro tanque de verdad. La decoracién es sencilla,
grabada en un espacio natural pero con leves modificaciones, colocacién intencional de las

flores en la bodega para crear un ambiente de tranquilidad.

El vestuario y maquillaje son bdsicos, estdn acordes a la época que se refleja en el film;
el atrezzo presenta armonia con el entorno, la bicicleta aporta cardcter valorativo porque

complementa la definicién del contexto.

Los colores oscuros presentes en el vestuario de Dora y Guido dan una significacion de
tristeza, ambos estdn consientes de la situacién social y politica por la cual atraviesan; en
cambio, el hijo tiene una vestimenta de colores claros que se encuentra en consonancia con las
flores y generan una sensacion de alegria e ingenuidad. Las flores armonizan con la musica de
fondo que da un aura de armonia y tranquilidad, sin perturbaciones. Las imagenes claves del

plano son:
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Figuran® 7: imdgenes claves del plano uno, escena 1, secuencia 12. Fuente: pelicula “La vida es

bella”

6.2.2 Didlogos o acciones claves

En el nivel del objeto se encuentran las acciones, lo que sucede; el empleo de los
didlogos que arrojan un interpretante hacia el espectador. En los didlogos es donde se detalla el

juego entre el padre y el hijo. El didlogo clave entre Giosué, Dora y Guido es:

— Giosué dice: deje mi carro tanque

— Guido dice: ya no pierdas tiempo, eso no es importante, vamos tengo que hacer.
(Doénde dejaste el tanque?

— Dora dice: en la entrada

— Guido dice: ha bueno yo lo traigo, detén la bicicleta, yo voy por el tanque, lo

traigo y todo listo he. Aqui esta toma.
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6.2.3 Interpretante

En este sentido se comprende la necesidad del hijo sobre su juguete, y la funcién que
cumple su padre como figura protectora y proveedora del objeto deseado. Guido no reconoce la
importancia que tiene el carro tanque de juguete para Giosué, como objeto que conforma una
meta material en su imaginacion. En esta escena entran en accion dos elementos vitales en el

estudio: los argumentos lddicos que buscan explicar la doble realidad y el carro tanque.
6.3 Escena 3 de la secuencia 12

Guido y Giosué se dirigen a su libreria, cuando el hijo observa en la vitrina de una
cafeteria un pastel y encima del mismo, un letrero donde se prohibe la entrada a judios y a
perros; para que el niflo no se percate de la situacién politica y social, el padre le da

argumentos no 16gicos que justifican el cartel.
6.3.1 Plano uno

Esta Guido y Giosué caminando, a su alrededor hay personas saliendo de un
establecimiento y soldados nazis marchando. Este plano tiene una duraciéon de 6 segundos.
Entre los c6digos iconogréficos destacan las figuras de los soldados nazis, Guido y Giosué, son

personajes bien definidos que no presentas variantes en toda la escena.

En el nivel del representamen, el encuadre es un espacio in; con un plano general y un
angulo picado, debido a que la cdmara se tiene que inclinar un poco para lograr tomar las

imégenes de la accion. La iluminacidn es natural, creando un efecto autentico.

Asimismo, posee un sonido diegético, producido por el entorno y una voz in realizada
por los didlogos de los personajes. Esta presente una asociacion por analogia y contaste cuando
Guido compara el pastel falso con el carro tanque de su hijo, aparecen los soldados nazis
quienes seran los protagonistas de la represion de los judios. Otro codigo sintictico es la
asociacion por transitividad, el argumento que se observa en el plano uno se prolonga en el

plano dos.
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Anudado a lo expuesto, el vestuario de Guido y Giosué no se distinguen, en cambio; el
de los soldados nazis se caracterizan por tener puesto un casco m35, disefio més liguero; fusil
Mauser Kar 98 es un disefio pedido por Hitler; el color del uniforme es un gris verdoso, les

permite un buen camuflaje.

El tono de verde evoca mezquindad e imposicion de la opiniéon propia, se apoya la idea
de imponer la idedloga nazi a todos. Es un color muy asociado con la actividad de la guerra. el
magquillaje se mantiene bésico y el atrezzo es natural, el entorno de la época se complementa

con la aparicion de los soldados con los uniformes nazis. La imagen calve del plano es:

Figura n® 8: imdgenes claves del plano uno, escena 3, secuencia 12 . Fuente: pelicula “La vida es
bella”

6.3.2 Plano dos

Giosué le pregunta a su papa si pueden comprar un pastel que estd en el mostrador de la
tienda, Guido le pregunta su costo y debido a la falta de dinero no lo puede comprar; apresura a
su hijo porque tiene prisa para ir a su trabajo. El plano tiene una duracién de 13 segundos; de
nuevo aparece mencionado el carro tanque de juguete en un cédigo de la denominacion y

reconocimiento iconico.

Entre los iconograficos estdn Guido y Giosué. Debe sefialarse que el plano tiene como
elementos importantes un encuadre, espacio in; es un plano medio corto con escorzo, dngulo

contrapicado leve.

La iluminacién proviene de una fuente natural, creando un efecto de iluminacién lateral

en los personajes, deforma un poco los rasgos. Al mismo tiempo, entre los codigos graficos se
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encuentra: texto diegético; el cartel que dice “Vetado el ingreso de judios y perros”, pertenece a
la realidad que se representa en el film. Se mantiene el sonido diegético ambiente y la voz in.

Seguidamente, existen dos c6digos sintdcticos:

1. Asociacion por analogia y contraste: mencion de la existencia real o no del carro

tanque de juguete

2. Asociacion por transitividad: prolongacién del plano dos en el plano tres donde se

justifica el cartel

El vestuario es bésico, acorde a la época. Guiosué viste de colores claros: el azul denota
tranquilidad, el marrén significa inadaptacién al entorno, su padre no quiere que se dé cuenta de

la realidad.

Para el atrezzo, la colocacion intencional del cartel con el fin ubicar el texto con el tema
tratado en la trama; el pastel se coloca en el mostrador para que se pueda dar la comparacion

con el carro tanque, ambos son una mentira. Las imdgenes claves del plano son:

V0 L INGRESSO

Figura n® 9 : imdgenes claves del plano dos, escena 3, secuencia 12. Fuente: pelicula “La vida es
bella”

6.3.3 Plano tres

Giosué le pregunta a su padre el porqué del contenido del cartel y guido argumenta que

cada quien hace lo que desea. El plano general largo con angulacién neutra dura 17 segundos.
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La iluminacién es natural y la cdmara se mueve en un travelling. Cuenta con un sonido

diegético proveniente del entorno y voz in producida por los didlogos entre los personajes.

La asociacion por transitividad se da cuando el argumento planteado en el plano tres se
complementa en el plano cuatro. El vestuario es bésico; las personas que salen de la cafeteria
donde se les prohibe el paso a los judios, estdn vestidas acorde a la época que se maneja en el

film.

A lo largo del plano, Guido viste de gris que representa el equilibrio, el engafio del
padre para con el hijo creando un control emocional. El maquillaje y el atrezzo no presentan

variaciones, solo se observa la bicicleta, un modelo caracteristico de la época.

Figura n® 10: imdgenes claves del plano tres, escena 3, secuencia 12. Fuente: pelicula “La vida es
bella”

6.3.4 Plano cuatro

Guido da un ejemplo a su hijo, justificando el por qué la gente prohibe el acceso a
personas y animales a determinados locales. La Duracién del plano es de 8 segundos entre los
codigos de la denominaciéon y reconocimiento icénico esta el contenido del cartel y su

comparacion y explicacion con un hecho imaginario, se extrae de la realidad.

Se caracteriza por ser un plano medio corto con angulo neutro y luz natural. Los
movimientos de la cdmara se realizan en travelling; el sonido diegético y la voz in no posee

variaciones, se mantienen igual que los planos anteriores.
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La asociacién por transitividad permite el paso del plano cuatro al plano cinco donde
culmina la justificacién y explicacién del cartel (cédigo gréfico). El maquillaje, atrezzo y

vestuario son bdsicos, se conservan iguales, sin variaciones. La imagen clave del plano Es:

Figura n® 11: imdgenes claves del plano cuatro, escena 3, secuencia 12. Fuente: pelicula “La vida
es bella”

6.3.5 Plano cinco

El hijo le dice al padre que en su libreria pueden entrar todos, el padre le argumenta el
por qué ese hecho no es asi, pero con un toque de humor e imaginacién. Tiene una duracion de
17 segundos y es filmado en un espacio in con un dngulo neutro y luz natural. Entre los modos

de filmacion cuenta con tres tipos de planos:
v Plano general
v Plano general largo
v Plano medio largo
v El plano americano
La cadmara se mueve en travelling, tiene dos tipos de sonidos, el primero es un sonido
ambiente diegético, el segundo es voz in que son los didlogos entre Guido y Giosué. El

vestuario, maquillaje y el atrezzo se presentan bésicos sin modificaciones con respecto a los

planos anteriores.
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Figura n® 12: imdgenes claves del plano cinco, escena 3, secuencia 12. Fuente: pelicula “La vida

es bella”

6.3.6 Didlogos o acciones claves

En el contenido de la escena clave, el didlogo representa una unidad de analiss

indispensable en la compresion del conflicto; en esta etapa, aparece el objeto de estudio, lo que

se ha llamado vida bella versus vida fea; ademds se suma el carro tanque de juguete para crear

aquella doble realidad:

Giosué dice: ;Lo compramos para mama?

Guido dice: ;Cuénto cuesta?

Giosué dice: 15 liras

Guido dice: tal vez sea un pastel de mentiras como tu carro tanque. Vamonos,
vamonos ya Giosué.

Giosué dice: no se admiten ni judios ni perros

Guido dice: vamonos Giosué, ya es tarde

Giosué dice: | Por qué razon los perros ni los judios no pueden entrar papa?

Guido dice: porque a los perros y los judios no los quieren, cada quien hace lo que
quiere Giosué. Hay un negocio, una ferreteria, por ejemplo, donde no dejan entrar
a espafioles ni caballos, mds adelante hay una farmacia, yo fui con un amigo chico
que tiene un canguro y le dije: ;se puede entrar?, y dijeron no, aqui los chinos y
los canguros no pueden entrar. Que puedo decirte, que quieres que te diga
Giosué dice: en nuestra libreria pueden entrar todos

Guido dice: no, desde mafana escribo esto, ;Qué no te gusta a ti?
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—  Giosué dice: a mi, las arafas, y ja ti?
— Guido dice: a mi, los visigodos, mafiana lo escribiremos, no se permiten arafias ni

visigodas. Estoy arto de esos visigodos ya basta...
6.3.7 Interpretante

Al comparar todos los elementos encontrados en la escena, se puede afirmar la intensién
que tiene el padre para que el hijo no se percate de la realidad; una situacién de represién social

y politica que afecta a cualquier individuo, simplemente por ser judio.

Se comienza a entrelazar argumentos lidicos y objetos que pertenecen al continuum de
la realidad, donandolos de nuevas significaciones imaginarias y cdmicas, permitiendo crear el

inicio de una vida bella.

En consecuencia, esta doble realidad se ven reflejada en la significacion de los colores
que poseen el vestuario de los personajes claves; colores clasificatorios de determinadas

posiciones psicoldgicas.
6.4 Escena I de la secuencia 14

En esta escena, Guido, Giosué y el tio Eliseo son apresados por los saldados nazis y van
en camino a un campo de concentracion, el hijo no lo sabe, pero Guido estd consciente de la
situacion politica que pasa su pais. De este modo, la escena cuenta con 19 planos claves en
donde transcurre la accién principal, en el interior de un camién, todos los pasajeros tienen

desconocimiento de cual sera su destino.
6.4.1 Plano cinco

Giosué se siente desconcertado porque no sabe hacia donde se dirige el camién que
lleva a su tio y padre. El plano dura 8 segundos; se observan tres cddigos iconograficos: Guido
quien es el padre, Giosué, el hijo ingenuo y el tio Eliseo, figura importante que ayuda a Guido a
realizarse como persona en Arezzo, Italia, ademds le da hospedaje en una bodega del Gran

Hotel.
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Es un plano general corto, grabado en un angulo contrapicado con escuadre de espacio
in. La luz es difusa y proviene de la una direccion frontal. Contiene un sonido ambiente
diegético, el cual se puede escuchar el andar del camidn; la voz in resulta del didlogo entre

Giosué, Guido y Eliseo.

Del mismo modo, en el vestuario, Guido mantiene su vestimenta gris, pero esta vez es
gris claro, evoca la sensacion de tranquilidad y engafio. En cambio, Giosué viste en su mayoria

de negro, que representa una perturbacién y angustia por no saber a dénde se dirige.

El maquillaje se detalla poco, es bésico y el atrezzo se caracteriza por ser un camion de
la segunda guerra mundial que entra en consonancia con los demads personajes, quienes
cumplen el papel de ser prisioneros del régimen nazi. A continuacién se observa la imagen

clave del plano:

Figura n® 13: imdgenes claves del plano cinco, escena 1, secuencia 14. Fuente: pelicula “La vida es bella”

6.4.2 Plano seis hasta el plano diecinueve

Se toma como un todo este grupo de planos a causa de que la cdmara que capta las
imégenes no muestra variaciones, graba un plano contra plano con dngulo neutro. El maquillaje,
vestuario y atrezzo se mantienen sin variaciones. De igual forma, el tiempo de duracion de los
planos y las imdgenes claves son:

¢ Plano seis: 3 segundos

¢ Plano siete: 4 segundos
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¢ Plano ocho: 2 segundos

¢ Plano nueve:7 segundos

¢ Plano diez: 7 segundos

¢ Plano once: 4 segundos

¢ Plano doce: 3 segundos

¢ Plano trece: 18 segundos

¢ Plano catorce: 2 segundos
¢ Plano quince: 2 segundos

¢ Plano dieciséis: 2 segundos
¢ Plano diecisiete: 5 segundos
¢ Plano dieciocho: 1 segundo

¢ Plano diecinueve: 3 segundos
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Figura n°l4: imdgenes claves del Plano seis hasta el plano diecinueve, escena 1, secuencia 14 .

Fuente: pelicula “La vida es bella”

6.4.3 Didlogos o acciones claves

En esta etapa, los didlogos muestran el desarrollo progresivo del argumento central de la
historia, la realidad es desconocida por el padre y el hijo; con el fin de justificar el hecho de que
hayan sido extraidos de su hogar y sean trasladados en condiciones infrahumanas a un lugar

extrafio, hace que el padre deba fortalecer el elemento ludico.

— Giosué dice: ;ya llegamos?

— Guido dice: no, esto solo es un crucero, ven aca

— Giosué dice: ahora me vas a decir a donde vamos

— Guido dice: ;como que a donde vamos?, pues vamos a, me lo has preguntado mil veces,
vamos a, a ese lugar, ;como se llama?,

— Tio Eliseo: vamos a ...

— Giosué dice: ;A donde vamos?

— Guido dice:;qué dia es hoy?, disculpa que ;qué dia es hoy?, hoy es tu cumpleaios,
siempre dijiste que querias hacer un viaje y esto es. Me tomé meses planear todo esto.
No bromeo. ;sabes a donde vamos?, no puedo decirte, le prometi a mama que no te lo
diria, sabes como es ella y luego se enfada. Me hace reir, mi papa planed algo asi
cuando yo era pequefio y fue tan ja ja ja, cielos, suena divertido, ja ja ja. Vamos a ... ja
jaja, no puedo decirte, quiero que td mismo lo veas porque esto es una sorpresa porque

es una sorpresa que de verdad me da risa
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— Giosué dice: tengo suefio papa

— Guido dice: duerme. Si tio a donde vamos, a dénde nos llevan.
6.4.4 Interpretante

En consecuencia, se puede apreciar la presencia de la analogia que se hace entre los
seres humanos que son catalogados como animales, al ser trasladados en un camién no apto

para llevar pasajeros.

Anudado a lo expuesto, el padre empieza a darle sentido y forma al argumento lddico,
debido a que necesita fortalecer lo que ya le ha justificado a su hijo, el por qué las personas
comenten el antisemitismo. Guido utiliza la fecha de cumpleafios de su hijo como el motivo por

el cual ambos estdn pasando por una situacion irregular.

Las diferencias ideoldgicas son muy marcadas a tal punto de aislar a los judios de la
sociedad, dichas acciones causan desconcierto en los dos personajes, desconocimiento de lo que
pueda pasar. En esta etapa comienza el juego y la mentira del padre para con el hijo para que

éste no se percate de la realidad, se empieza a generar dos realidades paralelas.
6.5 Escena 3 de la secuencia 14

Guido, Giosué y el tio Eliseo son llevados hasta la estacion de trenes para ser
trasladados al campo de concentracion, el padre se percata de la realidad por la cual atraviesa su
hijo y busca la manera de que no se entere sobre lo que estd por acontecer; para ello, aplica una

vez mds la herramienta del humor con toques irénicos.

Guido recoge elementos de su entorno y los transforma en una historia previamente
planificada; argumenta que realizardn un viaje por ser el cumpleafos del nifio. Dora se entrega

voluntariamente a ser prisionera del régimen nazi, para poder estar con su familia.
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6.5.1 Plano dos

Guido le explica a Giosué que se van de viaje en tren, la adquisicién de los boletos fue
casi imposible y a dltimo minuto, el nifio desconoce esta modalidad de viaje y el padre le

describe el interior del tren y cémo se usa.

El plano tiene una duraciéon de 34 segundos, grabado en espacio in, la cdmara en
posicién de plano secuencia, con angulacién neutra, en travelling e iluminacion natural, capta

dos tipos de plano, el primero es plano general corto y el segundo es plano americano

De las evidencias anteriores, se produce inmerso en la historia un sonido ambiente
diegético; a su vez, esto se complementa con la voz in del didlogo proveniente de los
personajes. La transitividad se aprecia cuando continda la explicacion sobre las condiciones del

viaje

Por otra parte, en el vestuario, Guido y Giosué no presentan modificaciones; en
contraste, el tio Eliseo esta vestido de color marrén con negro lo cual expresa cautela y
depresion por la situacion de opresion politica-religiosa. El negro manifiesta el aislamiento
forzado del individuo en la sociedad. El maquillaje es basico, se confunde con lo natural ,

encaja en el contexto de la historia.

El tren, los uniformes e indumentaria de los soldados, ayudan a ubicar al observador en
la trama; la decoracién es perteneciente a la época de la filmacién, dando el toque de

autenticidad; es decir, reproduccion exacta de la realidad. Las imédgenes claves son:

66



Figura n°15: imdgenes claves del plano dos, escena 3, secuencia 14. Fuente: pelicula “La vida es bella”

6.5.2 Plano tres hasta el plano cuatro

Guido demuestra preocupacion pero la disfraza con una extrema felicidad, le dice a su
hijo que posee dos reservaciones para abortar el tren y apresura a su tio para que abordara
répidamente, debido al temor de que los deje y no lleguen a tiempo.

De esta manera, se ha tomado los dos planos en conjunto por tocar una misma accién
que no presenta variaciones. La duracion de los planos es de 14 segundos, grabado en
panordmica muy leve con plano secuencia, dngulo neutro y contrapicado, contiene un plano

general largo y corto.

Asimismo, la iluminacién es natural, se percibe un sonido ambiente diegético y la voz in
(didlogo entre Guido y Giosué). Entre los cédigos sintdcticos se encuentra la asociacién por
transitividad y se da cuando la imagen se prolonga del plano tres al plano cuatro, continua la

descripcion del viaje.
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En lo esencial, el vestuario y el maquillaje no varian; la escenografia esta constituida por
objetos que conforman lo real, se puede apreciar en detalle los rieles del tren y la puerta hecha
de madera, aporta al plano valor descriptivo en lo estético y visual, confiere ubicacion y

autenticidad en la época de la historia. Las imagenes claves de los planos son:

Figura n®l6 : imdgenes claves del plano tres hasta el plano cuatro, escena 3, secuencia 14 . Fuente:
pelicula “La vida es bella”
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6.5.3 Didlogos o acciones claves

En la misma forma, se exteriorizan los argumentos lidicos que usa el padre para ocultar

la situacién real, le explica al hijo que todo lo acontecido es planificado y es una gran

oportunidad.

Para persuadir al nifio usa dos aspectos importantes, el primero, es el deseo del hijo de

viajar por primera vez en su vida; el segundo aspecto es que nunca ha viajado en tren,

engancharlo y el nifio no se percata de los soldados ni de la represién nazi. Estas acciones se

ven reflejadas en el siguiente didlogo:

Guido dice: ha, ;qué hora es?, nos iremos en el horario planeado, que organizacién. ;{No
has viajado nunca en tren verdad Giosué?

Giosué dice: nunca papa

Guido dice: es muy bonito, es de madera todo por dentro, no hay asientos, todos van de
pie.

Giosué dice: ;/no hay asientos?

Guido: ;bromeas? ; Asientos en el tren?, esta claro que nunca has viajado, estan todos de
pie apretados, ja ja ja, es una broma, mira esta fila, consegui los boletos en el dltimo
momento, fue un milagro. Vamos, vamos tio no quiero que digan el por qué llegamos
tarde, estd lleno y vuelvan a casa. No esperen, esperen tenemos reservaciones, tenemos
lugar, mira que fila e, vamos, vamos Giosué, jaqui estamos! Como te dije, gracias, que

gentiles y adids.

6.5.4 Interpretante

En sintesis, el padre conoce el deseo del nifio por el carro tanque y estd consciente de lo

importante que es en su vida; sin embargo, no lo trae acotacién en la escena. Existen elementos

que confluyen y ayudan a Guido a justificar el viaje planificado:

El cumpleaiios del nifio

Su inexperiencia en realizar un viaje
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¢ Su inexperiencia sobre viajar en tren

Ademas de describir el interior del tren, el tema de juegos no sale a relucir. El conflicto
vida bella vs vida fea tiene su iniciacién en esta escena; de esta manera, €l nifio comienza a

evaluar toda la trama y justificacion que le presenta su padre.

Giosué no presenta signos de estar persuadido, el personaje destaca una necesidad
intrinseca en saber el porqué le estd pasando una determinada situacién irregular; se ve

reflejado en el lenguaje no verbal del nifio, un grado de conciencia de su destino.
6.6 Escena I de la secuencia 15

Llega el tren a su destino, las personas desembarcan en el campo de concentracién y
Guido se dispone a buscar a su esposa Dora, logra verla en la fila donde conglomeran a las
todas mujeres. Luego se incorpora a la fila en donde el tio Eliseo tiene a Giosué. Allf el hijo
cuestiona el por qué esta su familia en el sitio y el padre le responde que estan participando en

un juego, donde el gran premio es un carro tanque real.
6.6.1  Plano diez hasta el plano diecinueve

En esta serie de planos que conforman una parte de la escena clave tiene como duracion
I minutos con 50 segundos, se puede observar como Guido desdobla la realidad para su hijo y
crea una vision diferente a los ojos de Giosué. Explica que estdn en un juego por puntos cuyo
primer premio es un carro tanque real, objeto que el padre usa como herramienta al ver el gusto

que el nifio tiene con este juguete.

Guido explica que esta es una oportunidad que no pueden desaprovechar y manipula la
realidad que ve su hijo. Le hace ver que ellos son afortunados por estar alli dentro en el juego
porque muchos nifios también deseaban estar alli. Eliseo su tio, le hace ver al nifio la conexioén

de su juguete con el carro tanque real lo cual deja al nifio perplejo y ansioso por ganar el juego.

Durante esta secuencia se observa claramente la denominacién y reconocimiento iconico

entre el carro tanque de juguete y el real. Adicionalmente de observan los c6digos iconograficos
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que le dan a las escenas el realismo y significado deseado, los soldados nazis con su particular y

evidente vestimenta; Guido, Eliseo y Giosué€ no presentan cambios en sus ropas.

El encuadre de los planos es de tipo in con una iluminacion natural predominante y el
uso de planos general, general corto, medio corto, americano, busto, primer plano con

angulacion neutra, le dan a la secuencia de imdgenes una significancia dramaética.

El sonido es diegético, se caracteriza por ser el bullicio de las personas, perteneciente al
ambiente, dan un contexto dramdtico y de expectacion, en asociaciéon con la escenografia
natural y las edificaciones circundantes (campo de concentracién) donde se desenvuelve la

historia. Las imagenes claves de los planos son:
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Figura n® 17 : imdgenes claves del plano diez hasta el plano diecinueve, escena 1, secuencia 15 Fuente:
pelicula “La vida es bella”

6.6.2 Didlogos o acciones claves

Guido utiliza su entorno para persuadir al dijo de que todo lo que estéd viviendo y lo esta
por vivir es una situacion deseada por muchas personas, el juego es dificil y requiere de la total
atencion del nifio para la acumulacion de puntos. Estas acciones se muestran en el siguiente

didlogo:
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— Guido dice: si, ;qué te parece? ;no estds feliz? ;ya viste este lugar? ;estds cansado
0 qué?

— Giosué dice: si, no me gusto el tren

— Guido dice: no, a mi tampoco, de regreso tomaremos autobus, jya oyeron de
regreso todos tomaremos autobus con asientos para cada uno!. Ya se los dije

— Giosué dice: es mejor

— Guido: si, claro serd mejor, ;ya viste?, aqui todo estd organizado, ve esta fila de
gente hay gente afuera que hace fila para entrar aqui, toda la gente quiere entrar.

— Giosué dice: dime qué juego es papa.

— Guido dice: pero como que qué juego es éste, justo es el juego del, el juego de, el
juego de la, nosotros somos un equipo ;no, entiendes?, todo estd organizado,
nosotros somos los hombres, alli estdn las mujeres y ademads los soldados que nos
dan los horario. Es dificil, no es fécil; ademds, si uno se equivoca lo regresan
pronto a casa, muy pronto, ti debes estar atento Giosué, pero si ganas te dan el
primer premio.

— Giosué dice: pero dime qué premio es

— Guido dice: el primer premio, ya te lo dije

— Tio Eliseo dice: es un carro tanque

— Giosué dice: yo ya tengo un carro tanque

— Guido dice: no, no, no es un carro tanque de verdad, nuevo, nuevo.

— Giosué dice: ;verdadero, no?

— Guido dice: si, no queria decirtelo.

—  Giosué dice: ;A donde va el tio?

—  Guido dice: va a otro equipo, aqui todo esta organizado. Adids tio.

— Giosué dice: adids, un tanque de verdad...
6.6.3 Interpretante

En resumidas cuentas, el desorden y vacilacion que tiene Guido, para poder explicarle a

su hijo el por qué toda su familia se encuentra reclusa en ese espacio, le plantea un juego en
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donde todos se ven forzados a ser separados para conformar equipos, cuyo objetivo es ganar el

juego.

Para producir en efecto convencedor, Guido con la ayuda del tio Eliseo, comienza a
entretejer el carro tanque de juguete con el carro tanque real y lo suma al juego. El proceso

persuasivo comienza hacer efecto en el nifio.

6.7 Escena 2 de la secuencia 15

Guido y Giosué entran en la habitacion en donde se encuentran hacinados un nimero
considerable de personas, el padre observa que su juego de ocultar la realidad le serd mas dificil

y opta por embellecerla aun mas, usando adjetivos calificativos cuando describe el entorno.

Siguiendo el argumento lidico hace creer a su hijo que el juego consta de ganar 1000
puntos para obtener el carro tanque real; los soldados irrumpen en la habitacién para explicar
las reglas del campo, Guido aprovecha esta oportunidad para explicar las reglas del juego a su

hijo.

6.7.1  Plano cuatro hasta el plano ocho

En esta serie de planos de corta duracion, tan s6lo 27 segundos, Guido y Giosué entran
por primera vez al dormitorio del campo de concentracién nazi, donde se encuentra hacinada
una gran cantidad de personas que son sometidas a trabajos forzados y a las peores condiciones,
todos ellos prisioneros judios.Una vez mds, Guido hace uso del humor e imaginacién para
comparar aquel deplorable lugar con una habitacién de hotel, donde estdn juntos todos los

jugadores que desean obtener el primer premio del juego, el carro tanque.

Los planos generales largos y cortos dan una vision completa del cuarto y el estado de
los prisioneros. Los planos medio, medio corto y americano, junto con el plano busto, muestran

a Guido y Giosué a la entrada de la habitacién con la gente hacinada y la evidente sorpresa del
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nifio ante la imagen que se presenta ante sus 0jos y la posterior ocurrencia y aparente
tranquilidad de Guido para enmascarar la verdad, con la posterior y evidente sorpresa de los

judios que ya estaban en la habitacion ante la explicacion del padre para con su hijo.

La iluminacién en luz difusa proveniente de una fuente lateral, la cual hace mas
evidentes e impactantes las condiciones de infrahumanidad a la que son sometidos los judios en

los campos de concentracion.

Anudado a lo expuesto, el maquillaje es basico y descuidado en los personajes, cumple
la funcién de dar la impresion de cansancio por el viaje en Guido y Giosué, la misma técnica
es aplicada en los prisioneros del campo.El Sonido ambiente es diegético, resuena dentro de la
barraca ante los murmullos de los habitantes del local y las voces de Guido y Giosué son in,
esto provoca un aura de hacinamiento. El vestuario de los habitantes de la barraca es el cldsico
de uniforme a rayas blancas y negras, lo que crea un ambiente de situacion deplorable a la que
son sometidos los prisioneros, en conjunto con la recreacion del ambiente del lugar construido

de madera gastara y rota. Las imdgenes claves de los planos son:

76



Figura n°18: imdgenes claves del Plano cuatro hasta el plano ocho, escena 2, secuencia 15 . Fuente:
pelicula “La vida es bella”

6.7.2 Plano nueve hasta el plano trece

Se presenta una conversacion entre Guido y su hijo el cual se queja sobre lo feo del
lugar y le expresa su deseo de ver a su madre; el padre le dice que después podréan realizar
todo lo que quiera. Este conjunto de planos tiene una duracién de 11 segundos. Es un plano y
contraplano grabado en una altura de plano busto. Tiene tres tipos de angulacidn: neutra, un
picado leve y un contrapicado leve. La luz es directa pero en direccion lateral y el sonido
contenido en los planos es el dialogo entre el padre y el hijo. En contraste, la decoracién no

presenta variantes. Las imdgenes claves de los planos son:
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Figura n°19: imdgenes claves del plano nueve hasta el plano trece, escena 2, secuencia 15 . Fuente: pelicula
“La vida es bella”

6.7.3 Plano catorce hasta el plano quince

Es la perspectiva de la conversaciéon que mantiene el padre y el hijo, este hecho es
observado por Bartolomeo. El compendio de planos duran 6 segundos, el carro tanque real
extraido nuevamente de la situacidon verdadera y es colocado como el premio del juego. Los

tipos de planos y dngulos que se observan son los siguientes:

¢ Plano medio corto

e Plano busto
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e Plano americano
® Angulo neutro

e Angulo picado

La escenografia se mantiene igual con luz directa lateral. Poseen dos tipos de sonidos: el
sonido ambiente propio del plano histérico y la conversacién entre el padre y el nifio. La

decoraciéon no muestra alteraciones. De nuevo, salen acotados dos tipos de cédigos sintacticos:

1. Asociaciéon por analogia y contraste: mencién del carro tanque real, estrechamente
vinculado con el carro tanque de juguete del nifo.

2. Asociacion por transitividad: se prolonga el dialogo entre el padre y el hijo, del plano

nueve hasta el plano quince.

Figura n°20 : imdgenes claves del plano catorce hasta el plano quince, escena 2, secuencia 15. Fuente:
pelicula “La vida es bella”

6.7.4 Plano dieciséis hasta el plano veintitrés

En este compuesto de plano, el hijo sostiene el deseo de ver a su mama pero el padre le
expresa qué eso serd posible, solo cuando terminen el juego; para ponerle fin a la situacion,

ambos deberan ganar1000 puntos, podran ver a Dora y llevarse el carro tanque.

Sumado a lo expuesto, los planos tienen como duracién 19 segundos, vuelve a hacerse

mencién de la necesidad por lograr los 1000 puntos para ganar el juego, creando asi un cédigo
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de reconocimiento icénico; estdn determinados por planos y contraplanos grabado en el nivel

de plano busto, en angulacién neutra y picado.

La iluminacién y decoracion se conservan sin cambios, al igual que el sonido ambiente
y la voz in; pero se suma la intervencion de Bartolomeo. Ademds, se evidencia una asociacion

por transitividad, en la prolongacién del dialogo entre Guido y Giosué.

Figura n® 21: imdgenes claves del plano dieciséis hasta el plano veintitrés, escena 2, secuencia 15 . Fuente:
pelicula “La vida es bella”

6.7.5 Plano veinticuatro hasta el plano veintisiete

El hijo exterioriza sus ganas de comer, pero el padre le contesta que ya pasé la persona
que reparte el pan con mermelada. Luego de esto, Bartolomeo continda participando en la

conversacion y se suma a la construccion de la realidad alterna.

Los planos duran 22 segundos; la cdmara capta planos generales cortos, medios largos y

planos americanos, en angulacién neutra y contrapicado; por otra parte, la escenografia presenta
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luz difusa en direccién lateral; los cédigos sonoros con contiguos y prolongados. Las imagenes

claves de los planos son:

Figura n® 22: imdgenes claves del plano veinticuatro hasta el plano veintisiete, escena 2,
secuencia 15 . Fuente: pelicula “La vida es bella”

6.7.6 Plano veintiocho hasta el plano treinticuatro

Entran los soldados nazis a la habitacién preguntando si alguno de los prisioneros habla
aleman, con el fin de que realice la traduccion al italiano; el soldado alemén explicard las reglas

del campo y Guido se ofrece a ser su traductor sin saber hablar alemén.

Los planos duran 21 segundos, la cdmara capta los fotogramas en &4ngulo neutro y
contrapicado; el entorno posee iluminacioén difusa en direccion lateral; las tomas se hacen con
pequeiios movimientos de travelling. En los c6digos sintdcticos, se observa una asociacién por
transitividad debido a la prolongacién del plano veintisiete hasta el plano treinticuatro; en
consecuencia, la decoracion no tiene alteraciones. Los tipos de planos que se manejan en esta
porcién de la escena clase son: plano general corto, plano americano, primer plano, plano busto

y plano detalle. A continuacion se muestran las imagenes clave de los planos:
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Figura n° 23: imdgenes claves del plano veintiocho hasta el plano treinticuatro, escena 2, secuencia 15.
Fuente: pelicula “La vida es bella”

6.7.7 Plano Treinta y cinco hasta el plano cincuenta y cinco

Mientras que el soldado nazi explica las reglas del campo de concentracion, Guido
explica las reglas de su juego, éste hecho causa desconcierto a su alrededor, debido a que los
demads escuchas estdn consientes de la situacion y de lo que les puede pasar; en oposicion; el

nifio se asombra sobre la explicacién que le da su padre. No obstante, el plano cuarenticinco es
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crucial, alli se detallan las tres formas de perder todos los puntos, la cdmara lo graba en plano

medio corto con dngulo neutro.

Los planos tienen una duracién de 2 minutos con 15 segundos, se renueva el codigo de
reconocimiento icénico con la mencién del carro tanque real asociado con la obtencion de los
1000 puntos. Cabe decir que el encuadre se toma en espacio in y off; se detectan dos tipos de

iluminacion, luz natural y luz difusa en direccion lateral.

Como complemento, los elementos escenograficos no muestran cambios; se localiza
una variante en la voz in, con la traduccion que le hace Guido al militar nazi. En los c6digos
sintacticos se encuentran referidos de nuevo el carro tanque real y la continuidad de proceso
persuasivo. Los tipos de planos que se reflejan son: plano general largo, general corto, medio
largo, medio corto y plano americano. A continuacidén se muestran las imédgenes claves de los

planos:
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Figura n° 24: imdgenes claves del plano treinta y cinco hasta el plano cincuenta y cinco, escena 2, secuencia
15. Fuente: pelicula “La vida es bella”

6.7.8 Plano sesenta hasta el plano sesenta y uno

El padre logra persuadir al hijo de que todo lo qué estd pasando es un juego, el objetivo
son los 1000 puntos para obtener su carro tanque real; Guido enfatiza el argumento lidico en

estos dos planos, expresando una inmensa alegria y diversion por el juego.

El tiempo en el que transcurren los planos es de 4 segundos El dngulo se mantienee
neutro y la iluminacién es difusa en direccion lateral. Prosigue el sonido ambiente y el dialogo
entre Guido y Giosué. La decoracién y escenografia se conservan. Los modos de filmacién son
los siguientes: plano medio corto, plano busto, contraplano y plano con escorzo. A

continuacién se muestran las imédgenes claves de los planos:
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Figura n°25 : imdgenes claves del plano sesenta hasta el plano sesenta y uno, escena 2, secuencia 15 .
Fuente: pelicula “La vida es bella”

6.7.9 Didlogos o acciones claves

En esta etapa, a Guido le cuesta ocultar la realidad y opta por maquillarla usando
expresiones cargadas de exagerada belleza, aprovecha la situacion para explicarle a su hijo el
mecanismo del juego, cuantos puntos hay que juntar para ganar y cudl es el premio, ademads, ve
la oportunidad en las aclaraciones de los soldados nazi para mostrarle a su hijo las reglas del

juego. Para entender lo antes expuesto, el dialogo clave es:

— Guido dice: que te habia dicho Giosué, una cosa excepcional, que lugar he,
vamos, vamos que nos van a ganar nuestros lugares, jtenemos reservaciones
sefores! Dos sencillas, ven, ven, con permiso, por acd por acd, debe ser por acd.
Este es el mejor lugar aqui estaremos muy juntos. Giosué...

— Giosué dice: papa esta feisimo, esta feo, quiero estar con mam4.

—  Guido dice: luego iremos

— Giosué: tengo hambre

—  Guido dice: comeremos

— Giosué dice: ademds aqui son malos porque te gritan

— Guido dice: gritan porque el premio es grande, el carro tanque lo quieren todos
sabes, creen ser muy duros.

— Giosué dice: pero yo quiero ver a mi mama

—  Guido dice: cuando acabe el juego

—  Giosué dice: ;y cudndo acaba?
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Guido dice: debemos lograr mil puntos, quien haga mil puntos gana el carro
tanque de verdad

Giosué dice: no te creo, ;nos dardn la merienda?

Guido dice: la merienda, la merienda, preguntaremos, todos son amigos aqui. Mira
quien estd aqui €l es...

Bartolomeo dice: Bartolomeo

Guido dice: Bartolomeo, te quiero preguntar algo, disculpa, ;ya paso el que da el
pan con mermelada?. Que mala suerte, ya vista se nos hizo tarde, pero volvera a
pasar el del segundo turno ;verdad?, el volver4, volvera...

Guido dice: ;Qué dijo?

Bartolomeo: pregunta si alguien habla aleman va a explicar las reglas del campo.
(hablas aleman?

Guido dice: no. Comienza el juego, quien estd, esta y quien no, no. Se ganara con
mil puntos, quien gane se llevard un carro tanque de verdad. afortunado. Cada dia
le daremos la clasificacion por ese altavoz de haya el que quede de ultimo se le
colgard un cartel que dird asno aqui en la espalda. Nosotros los soldados seremos
la gente ruda y gritona y quien se asuste con nosotros perderd puntos. En tres
casos se pierden todos los puntos, los pierden: uno, los que se ponen a llorar; dos,
los que quieren ver a su mamad; tres. Lo que tienen hambre y quieren merendar, no
olvidenlo. Es muy féacil perder puntos por el hambre, yo ayer perdi 40 puntos,
porque a toda costa queria un pan con mermelada de ciruela y con fresas. No
pidan caramelos porque no damos, no los comemos todos nosotros, yo ayer me
comi 20, me dolié el estomago pero estaban buenos, desde luego. Y disculpen que
tenga prisa pero estoy jugando a las escondidas y me voy antes de que me
encuentren.

Giosué dice: Mil puntos

Guido dice: te lo dije, aqui uno si se divierte.
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6.7.10 Interpretante

De estas evidencias, se le hace casi imposible al padre ocultar la realidad, por eso sus
explicaciones estdn cargadas de extrema belleza y exaltacion, inserta una nueva condicién en el

juego, la obtencion de 1000 puntos para poder ganar el carro tanque real

Los razonamientos dados por Guido a su hijo sobre el juego, se hacen sumamente
creibles cuando ve la oportunidad de usar la presencia de los militares nazis para su
explicacion, el nifio se muestra sorprendido, alli se detalla un alto nivel persuasivo y se

fortalece la construccion de la vida es bella vs. vida fea.

A pesar de los esfuerzos del padre, es inevitable que Giosué cuestione lo que le
argumenta su papd. El humor y la imaginacién son armas claves para la fabricacion de la

realidad alterna.
6.8 Escena 4 de la secuencia 15

Después de una jornada ardua de trabajo, Guido se dirige en conjunto con otros
prisioneros a la habitacién en donde se encuentran hacinados, el hijo de Guido sale corriendo a
recibirlo, el padre le explica cudles fueron los requisitos para inscribirse en el juego y evade el
por qué separan a los padres de sus hijos, en esta escena comienzan a acumular puntos para la

obtencion del carro tanque real.
6.8.1 Plano once hasta el plano dieciséis

En esta oportunidad, Guido llega a la barraca, luego de un dia de trabajos forzados y
para justificar su agitacion por el cansancio, le informa a su hijo que tuvo una reunién con el
juez del juego quien aparentemente por no estar inscritos los iba a sacar; sin embargo, Guido
logré resolver el conflicto y contintan jugando. Evidencia de esto, le muestra el nimero de la
inscripcion, que realmente es el nimero de serie con el que marcaban a los judios en los campos

de concentracion.
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Este conjunto de planos tienen una duraciéon de 51 segundos y se manifiesta en un
encuadre in, caracterizado por un plano general medio corto, enfocados en Guido y Giosué, lo

que pone en primera instancia a los protagonistas, sin dejar de lado el ambiente circundante.

También se detecta un plano busto y un dngulo contrapicado leve, los que hacen énfasis
y se centran en los interlocutores de los planos junto con una iluminacién difusa lateral que

acentda los rasgos marcados de Guido.

Se aprecia un sonido diegético ambiental y una voz in del dialogo entre padre e hijo;
adicional a esto; se observa un cambio en el vestuario de Guido que ahora pasa a ser el
uniforme a rayas blancas y negras caracteristico de los judios en campos de concentracion, el
padre le hace la observacion al hijo del cambio de vestuario para que este entienda que este es
el uniforme que deben usar las personas que estdn inscritos en el juego. Las imédgenes claves de

los planos son:

90



91



Figura n°26: imdgenes claves del plano once hasta el plano dieciséis, escena 4, secuencia 15. Fuente:
pelicula “La vida es bella”

6.8.2 Plano diecisiete hasta el plano veinte

Guido continua con la conversacion, en estos cortos planos de 17 segundos, con su hijo
y le pregunta si este jugd con los demds nifios, a lo cual el afirma pero que los demads nifios no

estan enterados del juego, ninguno de ellos conoce las reglas del juego.

Se aprecia como existe la dualidad de realidades y como el padre se esmera por ocultar
la verdad de todo lo que esta sucediendo, protegiendo la sique del nifio. Este drama se filma en
encuadre in junto con el empleo de planos medio y medio corto, con dngulos neutro y en
ciertas ocasiones, para dar un refuerzo a las caracteristicas fuertes de los personajes, se emplea
el dngulo contrapicado leve, todo esto con una exaltacién de las facciones de los personajes,

poseen ademads una iluminacion lateral leve y difusa.

El sonido ambiental sigue siendo diegético con voz in (dialogo entre Guido y Giosué).

Se continda y por transitividad la analogia entre en carro tanque real y el juguete junto con la
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asociacion de los 1000 puntos del juego. El ambiente y vestuarios contintian sin modificacién

desde el plano anterior. Las imagenes claves de los planos son:

Figura n°27: imdgenes claves del plano diecisiete hasta el plano veinte, escena 4, secuencia 15. Fuente:
pelicula “La vida es bella”

6.8.3 Plano veintiuno

Guido argumenta a su hijo nuevamente la fantasia creada, para reforzarla y evitar el
desplome de todo el teatro que ha montado para él, le dice que no se deje engafiar por los demds

nifios, todo ellos estdn fingiendo no saber nada para que Giosué pierda interés en el juego.

Durante los 6 segundos de este plano, es grabado en un espacio in junto con planos
medios y medio cortos, con el uso de la misma luz difusa lateral que acentia los rasgos de los

personajes.

El sonido diegético ambiental junto con la voz in y los vestuarios, maquillaje y atrezzo
se mantienen invariantes con respecto al plano anterior, manteniendo el drama en la escena. Las

imégenes clave del plano son:
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Figura n° 28: imdgenes claves del plano veintiuno, escena 4, secuencia 15. Fuente: pelicula “La vida es
bella”

6.8.4 Plano veintidos hasta el plano treinta

En continuacién con el plano anterior, Giosué pregunta a su padre cuantos puntos han
hecho ese dia, a lo que Guido inventa una cifra y enumera unos cuantos juegos que tuvo que

hacer durante la jornada para calmar al nifo.

A continuacién y con la finalidad de seguir en el tema, Guido pregunta al hijo si ha
comido algo en el dia, a lo que €l responde de forma negativa y que no pidi6 el pan con

mermelada.

Durante los 42 segundos de los planos, se observa en Guido una relajacion de las
tensiones porque ve que las fantasias van surtiendo efecto en el nifio, se usa el dngulo

contrapicado, un plano medio corto y un plano busto, con la iluminacién difusa lateral

En los cédigos sonoros se encuentra un sonido diegético ambiental y voz in (voces de
los personajes), continda con la asociacién de los puntos acumulados con la meta final del
tanque real. El vestuario, atrezzo y maquillaje siguen invariantes. Estos contindan con la
acentuacion de la pobreza y condiciones deplorables en la que se ven inmersos los judios. Las

imégenes claves de los planos son:
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Figura n°29: imdgenes claves del plano veintidés hasta el plano treinta, escena 4, secuencia 15. Fuente:
pelicula “La vida es bella”
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6.8.5 Plano treinta y uno hasta el plano treinta y ocho

Lo que se aprecia en el plano anterior, en cuanto a la relajacion del padre, se acentia en
estos 44 segundos de duracion de este conjunto de planos. Guido se ve tranquilizado al haber
podido engaiar a su hijo y lo felicita por no haber pedido el pan con mermelada, ya que esto le
genera aiin mas puntos en el juego. Entra en el entorno Bartolomeo quien consciente del juego

les comenta que ese dia le ha ido muy mal en la acumulacién de los puntos.

Continua el encuadre con un espacio in; sin embargo: los planos usados son: general
corto, medio corto, plano busto. La cdmara presenta una panoramica, todo esto deja ver el

ambiente inamovible en el que se encuentran.

A la vez, los encuadres cuentan con la iluminacién difusa lateral, hay dos tipos de
codigos sonoros: diegético ambiental y voz in resultante de los didlogos entre Guido, Giosué y

Bartolomeo. El vestuario, maquillaje y atrezzo siguen sin variacion.
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Figura n® 30: imdgenes claves del plano treinta y uno hasta el plano treinta y ocho, escena 4, secuencia 15.
Fuente: pelicula “La vida es bella”

6.8.6 Didlogos o acciones claves

Guido embellece aun mas la situacién y el vestuario que usa, le dije al hijo que su ropa
es bella, cuenta con la ayuda de Bartolomeo para persuadir aun més a su hijo que lo que esté
pasando es un simple juego, no es la opresion nazi. Para observar la construccion de la vida

bella, este es el dialogo crucial:

— Giosué dice: papa, papa

— Guido dice: Giosué aqui estoy, listo, mira esto. Mira ;ya viste?, observa, mira la
ropa, es bella. Ya estamos inscritos Giosué, cuando llegue haya en el inicio
Giosué, estaba el arbitro y me dijo usted y su hijo aqui no estan , no pago la cuota,
me dio un gran susto porque pueden regresarnos a casa, ja casa?, no, nos
quedamos, Giosué y yo estamos inscritos, deme el nimero y si me lo dio, mira

aqui, ;Qué te parece? Esta bonito verdad, por seguridad hice que me lo pusiera
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aqui también, en fin, a donde nos llevan a los papas Giosué es un buen lugar y td
[jugaste con los nifios hoy?

— Giosué dice: si pero los otros niflos no saben de las reglas del juego, dijeron que
no es verdad que se gana un carro tanque y que no es necesario hacer puntos.

— Guido dice: y tu les creiste, son listos como zorras ellos no quieren que ganes
puntos, cémo que no hay carro tanque que no te engaiien.

— Giosué dice: pero jcuantos puntos hicimos hoy?

— Guido dice: como 50, bueno 48, me quitaron dos puntos porque me tropecé
mientras, mientras jugaba brincando, me tropecé, pero fue divertido, nos
moriamos de la risa, como me diverti, ya no veo la hora de regresar mafiana,
brincando, el tio vivo, todos esos juegos, bueno ya ni me acuerdo que tantos son,
no los recordaré, basta por hoy estoy cansado y les dije. Oye, ;ya comiste algo?

— Giosué dice: si, pero no pedi la merienda

— Guido dice, bravo, eso significa que son doce puntos para ti, 48 mios entonces 12
tuyos son 60 y por 60 puntos ya hemos ganado este pedazo de pan sin mermelada
Giosué mira, toma y cometelo.

—  Giosué dice: papd, 60 puntos son muchos

— Guido dice: pero que pregunta, 60 puntos son muchos, mira quién es Bartolomeo,
(como te fue haya?

— Bartolomeo dice: no me fue bien, me dieron 20 puntos.

— Giosué dice: hicimos mas nosotros

— Guido dice: no se lo digas, vamos adelante.

6.8.7 Interpretante

Como se puede inferir, el juego comienza a hacerse realidad en la mente de Guido y
Giosué; los primeros puntos ganados y el premio obtenido, generan un reforzamiento del

proceso sensopersuasivo producido en el nifio.

El carro tanque real se detecta como una meta dificil de obtener, pero sirve como un

motivo para que el nifio se mantenga entretenido y aislado de la realidad, Giosué se siente
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comprometido con el juego. Guido acentda que s6lo a €l le debe hacer caso y no creer en lo que
le digan los demas; se enfatiza la mentira en la trama y la doble realidad. Esta escena, el nifio no

cuestiona lo que el padre le dice, el engafio ha surgido efecto.
6.9 Escena 6 de la secuencia 15

Llega Giosué corriendo a donde estd trabajando su papd y le dice que lo quieren obligar
a bafiarse, pero el nifio se niega, Guido intenta persuadirlo a que se vaya a dar una ducha pero el
nifio le responde en forma negativa, el padre no insiste y acepta la decisién de Giosué y lo insita

al juego diciéndole que continde y se divierta.
6.9.1 Plano dos hasta el plano dieciocho

Se presenta un didlogo entre el padre y el hijo, donde el nifio se niega a realizar una
accion (ducharse), el padre pone poca resistencia en esta situacion, lo que en un futuro genera

que el nifio no pierda la vida.

La duracion del grupo de planos es de 1 minuto, resalta de nuevo la asociacion y el
reconocimiento icénico que tiene el carro tanque real, en esta etapa estd en proceso de

construccién del carro tanque y los puntos que han perdido en el juego.

Con el fin de reforzar la autoridad y sumision, los planos son filmados en dngulo picado
y contrapicado: la iluminacién es difusa con direccion lateral. Se manifiesta una movilidad de

camara en panoramica y travelling. Los modos de filmacién que se detectan son los siguientes:

¢ Plano general corto
¢ Plano medio

¢ Plano busto

¢ El plano americano

¢ Plano y contraplano

En los c6digos sonoros tiene un sonido ambiente diegético y el dialogo (voz in) que

mantiene Guido y Giosué. En el dmbito de la decoracion, el vestuario no presenta muchas
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variaciones, pero Guido estd mds sucio, lo que simboliza todo el trabajo forzado que ha

pasado.

En igual forma, el maquillaje de Guido estd mds descuidado, simulando
el sucio del trabajo. En la escenografia, las escaleras de metal, las maquinas en donde funden el
hierro y la fabrica, hacen crean un entorno de trabajo bajo presion. Las imagenes claves de los

planos son:
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Figura n® 31: imdgenes claves del plano dos hasta el plano dieciocho, escena 6. Secuencia 15.. Fuente:
pelicula “La vida es bella”

6.9.2 Didlogos o acciones claves

El padre recoge todos los elementos de su entorno, los une y crea nuevos argumentos
lidicos que siguen la misma linea de los que ha ya inventado, para mostrarle que construyen el
carro tanque por el cual estdn participando en el juego. En este sentido, es pertinente resaltar el

dialogo clave para un mayor entendimiento:

— Giosué dice: papa, papa

— Guido dice: Giosué ;qué haces? No puedes estar aqui, vete que no te vean, vete
,por qué no estds con los otros nifios?

— Giosué dice: escuche decir que los nifios deben ir a la ducha y yo no quiero
hacerlo, no quiero ducharme.

—  Guido dice: ve a ducharte

—  Giosué dice: no

—  Guido dice: si
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—  Giosué dice: no voy a ir

— Guido dice: ve a ducharte te digo

—  Giosué dice: ;qué estds haciendo papa?

— Guido dice: estamos haciendo el carro tanque, construimos el carro tanque,
estamos con las ruedas, tenemos un pequefio retraso y debemos darnos prisa.
Giosué aqui no puedes estar, ve a darte la ducha

—  Giosué dice: no quiero ir, no quiero ir y no quiero ir.

— Guido dice: que cabeza dura, se lo diré a mamd, vas a perder diez puntos,
escondete alli detrds y cuando termine regresaremos juntos pero que no te vean,

diviértete.
6.9.3 Interpretante

En esta escena, el nifio tiene un contacto directo con la situacion real, observa el trabajo
forzado en el cual es sometido su padre. La obligacion que tenia Giosué de tomar la ducha, la

cual evadid, que hubiera significado la muerte.

El padre construye maquinaria de guerra en el trabajo forzado y construye el deseo
inherente por el carro tanque, en la mente del nifio. La persuasion se mantiene y es reforzada
con méas ejemplificaciones y demostraciones. Guido no puede mantener por completo alejado

de la realidad la Giosué.
6.10 Escena 8 de la secuencia 15

En esta escena, Guido supo cudl era el objetivo de la supuesta ducha que pudo evadir
Giosué, entonces decide que el nifio debe mantenerse escondido y evitar el contacto con los
soldados nazis, para lograr esto le dice a su hijo que es parte del juego y si lo cumplen, les

generard puntos.
6.10.1 Plano uno

Aqui se explica que las reglas del juego han cambiado, el nifio debe permanecer

escondido para que puedan otorgarles cierta cantidad de puntos, esto los ayudard a obtener su
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meta en el juego; para lograr esto, Guido cambia de lugar con Bartolomeo para ocultar al nifio

de la vista de los soldados nazis.

El encuadre es hecho en un espacio in, el plano dura 31 segundos, se evidencia un
reconocimiento iconico con el carro tanque real y los puntos acumulados por esconderse. En las

imégenes claves del plano se pueden apreciar:

¢ Plano general largo
¢ Plano medio
¢ Plano medio largo

¢ El plano americano:

Debe sefialarse que el plano es grabado en un dngulo contrapicado con luz difusa lateral
y aplicando una panordmica. Desaparece el sonido ambiente y solo se detalla los didlogos entre

Guido, Giosué y Bartolomeo.

En la escenografia, estd caracterizada por la reproduccion exacta de las barracas, el
sucio acumulado por todos lados y las sabanas grises y descuidadas. El vestuario y el

magquillaje no tienen alteraciones. Las imdgenes claves del plano son:
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Figura n°32 : imdgenes claves del plano uno, escena 8, secuencia 15 . Fuente: pelicula “La vida es bella”
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6.10.2 Plano dos hasta el plano ocho

El nifio mientras que escucha las indicaciones de su padre, se esconde la parte de arriba
de las literas, lugar que ya fue cedido por Bartolomeo, su padre le dice que él jamds ha visto al
nifio en tono de juego; el nifio lo escucha, sigue el juego y se esconde por unos segundos; el
padre se asusta cuando preguntas donde estd Giosué, entonces el nifio aparece con una sonrisa y

se vuelve a ocultar y su papa lo felicita.

Los planos medios cortos duran 13 segundos, grabado en un dngulo picado, con
la luz difusa lateral; no tiene movimiento de cdmara; en consecuencia, el vestuario, maquillaje y

el atrezzo se mantienen sin variantes. Las imagenes claves de los planos son:

Figura n°33 : imdgenes claves del plano dos hasta el plano ocho, escena 8, secuencia 15 . Fuente: pelicula
“La vida es bella”

6.10.3 Didlogos o acciones claves

Guido decide esconder a su hijo para que no maten y le presenta una nueva etapa del

juego, en donde nadie lo debe ver, Bartolomeo ayuda a Guido para que este objetivo se cumpla;
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se sigue hilando el argumento lddico para que el nifio no se da cuenta de que evité la muerte. El

didlogo clave de esta escena es:

— QGuido dice: de ahora en adelante debes esconderte todo el dia, si nos ven se acabo,
nos descalificaran.

— Giosué dice: yo qué debo hacer

— Guido dice: nada, debes, Victorino ayddame, debes quedarte escondido todo el dia,
(entendiste?, no debes dejar que nadie te vea, especialmente esos soldados rudos y
gritones, recuérdalo, escondete; este es el momento mas dificil Giosué pero si lo
hacemos bien el carro tanque serd nuestro, esto vale 120 puntos por dia. Te vas
conmigo, te escondes y no te preocupes tu desapareces, quién te ha visto, quién te

conoce, yo jamas te vi, ;donde esta?... ;Giosué? , cuidado te estoy viendo, bravo.

6.10.4 Interpretante

Guido le presenta a su hijo una nueva etapa del juego en donde debe esconderse de la
vista de los soldados nazis, el padre elabora una serie de premisas para que el nifio se mantenga
alerta y vea la diversion del juego. De este modo, el proceso persuasivo se mantiene firme, lo
que le permite a Guido seguir construyendo una realidad alterna e hilando la realidad bella con

elementos de la realidad fea.
6.11 Escena 12 de la secuencia 15

El personaje principal logra escabullirse de los soldados y entrar en una oficina para que
su hijo pueda hablar por el altoparlante, con el fin de que Dora lo escuche y que sepa sobre sus
deseos de estar con ella; ademds, este mensaje significa que su hijo estd vivo. Dora escucha el

mensaje con emotividad y tranquilidad.
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6.11.1 Plano tres hasta el plano cinco

En estos tres planos, Dora escucha con asombro y alegria lo que su esposo e hijo le
dicen por el parlante, aqui se da cuenta que el padre mantiene al nifio en una mentira, en una

doble realidad disfrazada como un juego.

Resulta clara la mencién de la acumulacién de puntos en el juego como un cddigo de
reconocimiento iconico; ente los cddigos iconograficos se encuentra Dora, la madre del nifio, es
un personaje que no varia en el transcurso de la historia. El compendio de plano dura 30

segundos, se desarrolla en un dngulo neutro y los modos de filmacién son:

¢ Plano general corto
¢ Plano medio

¢ Plano medio corto
e El plano americano

¢ Plano busto

En la escenografia se emplea luz natural con un movimiento de cimara en panordmica:
también se puede apreciar un sonido no diegético, la musica no estd presente en el plano
histérico pero aporta esperanza, atenda la tension en la escena. Otro c6digo sonoro es la voz in

de los personajes.

En los cédigos sintdcticos se evidencia una asociacion por analogia y contraste, mencién
por el altavoz de los puntos acumulados en el juego. El vestuario de Dora es una pafioleta gris
que cubre su cabello, un vestido de rayas negras con blanco, lo cual significa que es una mujer

prisionera, definicién dada por convencionalismo social.

El maquillaje de Dora se mantiene en un nivel basico y bien cuidado; por ultimo,
el atrezzo se caracteriza por ser patio del campo de concentracién y el montén de ropa que
dejaron las personas mayores y nifios muertos en la cimara de gas. Las imdgenes claves de los

planos son:
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Figura n° 34: imdgenes claves del plano tres hasta el plano cinco, escena 12, secuencia 15. Fuente: pelicula
“La vida es bella”

6.11.2 Didlogos o acciones claves

Guido detecta la oportunidad de mandarle un mensaje de vida a su esposa, la cual estd
desconcertada porque no sabe del paradero de los dos en el campo de concentracién, luego de

escucharlos se siente esperanzada de que hayan podido sobrevivir. El mensaje fue el siguiente:
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— Guido dice: mamd, mamd, papd me lleva en la carretilla y n sabe conducir y me

hace morir de risa, vamos ganando, ;Cudntos puntos llevamos papa?

— Giosué dice: adids, corre. Corre, nos vamos que ahorita nos persiguen, vimonos,

por acd, por aca.

6.11.3 Interpretante

Para resumir, el envio de un mensaje a Dora le manifiesta sobre el paradero del nifio y
el padre, siguen vivos. El mensaje esta cargado de esperanza, le transmite a su esposa
tranquilidad. De igual manera, se ve reflejo una vez mas, la doble realidad y el engafio en

donde vive el hijo; Dora se vuelve parte del juego y se hace complice del engafio.
6.12 Escena 13 de la secuencia 15

Se produce la muerte de varias personas que comparten la misma habitacién con Guido
y Giosué, mientras que el nifio se viste con su ropa seca, entra en la habitacion una soldado nazi
que les pide a los hombres salir de alli y dirigirse a otro sitio, en el momento que entra la

soldado, Giosué se esconde y Guido aprueba esta accion guifiando el ojo.
6.12.1 Plano siete hasta el plano once

El nifio siguiendo las indicaciones de su padre, se esconde al ver entrar en la habitacion
a una soldado nazi qué les pide a los prisioneros que salgan de la habitacién para una revisién
médica, el padre al percatarse de la presencia de la soldado nazi, observa a su hijo esconderse

en las literas y se siente un poco aliviado al ver que la mujer no se percaté del nifio.

El conglomerado de planos dura 10 segundos, es elaborado en un encuadre con espacio
in con un angulo neutro y contrapicado, la iluminacién se mantiene difusa lateral y no tiene
movimientos de cdmara. Los fotogramas con captados en planos generales cortos y medios

cortos.
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Cabe destacar, entre los cédigos sonoros se evidencia un sonido de lluvia que
enfatiza el entorno en donde se desarrolla la historia; la voz se manifiesta en expresiones no
verbales entre Guido y Giosué. En la escenografia, el atrezzo se conserva y el maquillaje es

descuidado y sucio; el vestuario no varia. Las imagenes claves de los planos son:

Figura n® 35: imdgenes claves del plano siete hasta el plano once escena 13, secuencia 15. Fuente: pelicula
“La vida es bella”
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6.12.2 Didlogos o acciones claves

A pesar de ser una escena muy corta, aqui se evidencia la influencia y persuasion que
presenta el hijo, al creerse que debe esconderse y no dejarse ver por los soldados para ganar
puntos, y lograr el carro tanque, hecho que su padre apoya. En esta escena existen dos acciones

clave:

— Giosué se esconde

— Guido le pica el ojo al percatarse de que su hijo se escondid.

6.12.3 Interpretante

Con base en lo expuesto, se observa una vez més que la persuasion se mantiene fuerte
en la mente de Giosué; con expresiones no verbales, el padre certifica y aprueba las acciones
del nifio. El padre le da recomendaciones para ganar mas puntos en el juego. Resulta evidente
que el juego-engafio no cuenta con un nombre propio y las reglas del juego varias conforme el

contacto del nifio con la realidad, se hace mas tangible.
6.13 Escena 2 de la secuencia 16

Luego de haber asistido a una revision médica para que lo captaran como mesonero en
una reunién, Guido regresa a su habitacion en donde estd Giosué quien se encuentra molesto
porque se dio cuenta de las mentiras de su papd; el nifio conoce la realidad y el destino de todas
las personas que estan en el campo de concentracion, argumenta que las personas son quemadas
para la realizacién de botones y jabon. Guido al ver la reaccion del nifio, busca argumentos

l6gicos para ocultar la realidad.

De esta manera, Giosué reta a su papd y le dice que desea irse a su casa y Guido emplea
la herramienta del juego para persuadirlo sobre lo que acontece, diciéndole que es un engafio y
si quieren se pueden ir pero la perdida de los puntos para la obtencion del carro tanque es
inevitable. Giosué al ver como su padre maneja la situacion, decide no desistir y continuar en el

juego, motivado por ganar el carro tanque.
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6.13.1 Plano siete hasta el plano treinta y nueve

En estos planos se puede observar que Giosué se da cuenta de la realidad, ya que una
victima el holocausto nazi, le dijo al nifio qué hacian con las personas que estaban internos en el

campo de concentracion.

El nifio cuestiond todo lo que le habia dicho el padre, Guido al darse cuenta de que su
hijo ya sabe lo que estd sucediendo, inventa que todo lo que le dijeron es mentira, usa

elementos humoristicos que lo ayudan a desmentir los hechos reales.

De esta manera, se detecta que la duracion del grupo de planos es de 3 minutos con 4
segundos. Estidn filmados en un espacio in, con angulaciones de picado, contrapicado y neutro.
El los cédigos de la denominacién y reconocimiento icénico reaparece la recordaciéon e

importancia de la acumulacién de puntos para ganar el juego.

Para complementar, el sonido es diegético y la voz in destaca el didlogo entre
Guido y Giosué; la cdmara se mueve en un travelling corto y ejecuta panordmicas; por
consiguiente, la iluminacién es difusa y en direccion lateral. El vestuario, el maquillaje, la
habitacion y las barracas no presentan modificaciones. Como complemento, los planos que se
detallan son: plano medio, plano busto, medio corto, plano americano, contraplano y plano con

escorzo. Las imdgenes claves de los planos son:
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Figura n® 36: imdgenes claves del plano siete hasta el plano treinta y nueve, escena 2, secuencia 16
.Fuente: pelicula “La vida es bella”

6.13.2 Plano cuarenta hasta el plano cincuenta y siete

El nifio después de haberle expresado al padre el deseo de irse a su casa, el padre le
explica que si se van pierden todos los puntos, pero el nifio no le importa lo que pueda pasar y

desea irse, entonces el padre decidié complacerlo.

Antes de partir entabldé una conversaciéon con Bartolomeo, donde le da una
recomendacién sobre las cosas que le hacen falta al carro tanque real, esto hizo que el nifio

retomar el interés y la credibilidad en el juego y decidié quedarse.

El tiempo en el cual transcurren los planos es de 1 minuto y tres segundos, se emplea el

carro tanque como arma de persuasion, conforma un cédigo de reconocimiento icénico.

El vestuario, el maquillaje y el atrezzo se observan sucios y descuidados; en contraste,
los planos son grabados en dngulo neutro y contrapicado con iluminacion difusa y lateral. Se
pon en evidencia el sonido ambiente de la lluvia y los didlogos entre Guido y Giosué crean lo
que se conoce como voz in. Por consiguiente, los planos que se filman son: plano general
corto, medio, medio corto y plano americano. A continuacién se muestran las imdgenes claves

de los planos:
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Figura n°37: imdgenes claves del plano cuarenta hasta el plano cincuenta y siete, escena 2, secuencia 16 .
Fuente: pelicula “La vida es bella”

6.13.3 Didlogos o acciones claves

El padre hace unas comparaciones claves entre las personas y los objetos, para
explicarle a su hijo sobre lo absurdo que es hacerle crueldades a las personas, le pone tono
humoristico para engancharlo a la linea que llevo de juego y convierte esos hechos en absurdo
para poder logar persuadir de nuevo a su hijo. Para ello, Guido emplea el humor reflejado en el

siguiente dialogo:

— Guido dice: Giosué, Giosué, Giosué, ;Bartolomeo viste a Giosué?, como, qué,
Giosué, Giosué, ;qué haces?, ven

— Giosué dice: no

— Guido dice: te digo que vengas

— Giosué dice: no

—  Guido dice: cémo no, ven, ven, ven, pero mira, mira como estas todo sucio, ahora
cuando...

— Giosué dice: ;donde estabas?

— Guido dice: estuve, te lo dije, tuve que terminar esa mano de cartas

— Giosué dice: con nosotros hacen botones y jaboén

— Guido dice: ;qué es lo que dices?

— Giosué dice: nos queman a todos en el horno

—  Guido dice: pero ;quién te lo dijo?
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Giosué dice: un hombre que lloraba y dijo que con nosotros hacen botones y
jabon.

Guido dice: Giosué como fue que le creiste otra vez, vaya, yo creia que tu eras un
nifio listo, astuto, inteligente. Botones y jabén con la gente seria el colmo de los
colmos no te parece. Te lo creiste. Ja ja ja ja, imagina, maflana me lavo las manos
con Bartolomeo, una buena enjabonada y luego me abotono con francisco,
maldicién se me ha caido Jorge. ;esto te parece una persona? Ja ja ja, te jugaron
una broma y tu caiste, botones y jabon, ;qué mas te dijeron?

Giosué dice: que nos cocinan en el horno

Guido dice: jajaja

Giosué dice: nos queman en el horno

Guido dice: ja ja ja, nos queman, te lo creiste todo. He visto lefios en el horno pero
hombres en el horno, jamdas los vi. Ja ja ja. Oye me falta lefia, metan a este
abogado. Oye este abogado no arde, estd muy verde, mira cuanto humo hace. Ja ja
ja, Giosué... botones y jabdn, nos queman en el horno. Oye, porque no hablamos
de cosas mas serias, mafiana en la mafiana tengo una carrera de sacos con esos
rudos gritones.

Giosué dice: basta papa quiero ir a casa

Guido dice: jahora?

Giosué dice: ahora

Guido dice: pero es que ahora llueve ;no ves? Te dard una fiebre de 40 grados
Giosué dice: no me importa, vimonos.

Guido dice: estéd bien, si quieres irte, estd bien, recojo la ropa y nos vamos, esta
aqui.

Giosué dice: ;|podemos irnos?

Guido dice: claro que si, no pensards que aqui tienen a la gente a la fuerza Giosué,
seria el colmo. Esto no seria tan bello en verdad. Vamos hacemos las maletas y
nos vamos, recojo las cosas y nos vamos, y que lastima porque ibamos en primer
lugar, pero esto se tira y nos borran, el carro tanque de verdad lo ganardn otros
nifios
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Giosué dice: no hay otros nifios, soy el inico

Guido dice: que no hay otros nifios, claro que si, estd plagado de nifios

Giosué dice: |y donde estan?

Guido dice: por alli, estan escondidos, nadie debe verlos, esto es un juego enserio.
Giosué dice: no entiendo nada del juego, ;cudntos puntos tenemos?

Guido dice: 687, te lo he dicho mil veces también. Vamonos, vamos en primer
lugar pero si quieres irte...

Giosué dice: ;vamos en primero?

Guido dice: vamos en primero, te lo he dicho, claramente, pero si quieres nos
iremos. Alli estd la clasificacion pero si quieres nos iremos, da igual. Adids
Bartolomeo Giosué y yo nos vamos hoy, estamos cansados. A lo olvidaba, el carro
tanque ya esta terminado, antes de partir te recomiendo que le hagas una limpieza
de bujias y te recomiendo tires el aire porque si no se atascard el cafiéon con la
rueda, la metralla; el cafidn, viste que bonito quedod, estd bien, mueve el freno de
mano antes de salir. Giosué y yo nos vamos porque él quiere abandonar, pudimos
haber regresado con el carro tanque pero nos regresaremos en autobus pero es
igual. Adids, Giosué y yo nos vamos, adios a todos muchachos ya nos cansamos y
nos vamos, hasta luego, vdmonos Giosué o perderemos el autobus. Adids a todos
muchachos y gracias. Giosué vamos, vimonos

Giosué dice: pero estd lloviendo y me dara fiebre de 40

6.13.4 Interpretante

En esta etapa, el proceso persuasivo se quiebra debido a que el Giosué tuvo un contacto

directo con la realidad, estd consciente de lo que hacen con las personas prisioneras en el campo

de concentracion; el padre tiene que reconstruir otra vez el argumento ladico, reforzarlos de tal

manera que el nifo vuelva a engancharse en el engafio.

Para ello, resalta la acumulacién de puntos en el juego y describe en detalle el carro

tanque que estd imaginariamente, en las dltimas etapas de construccion; lo que ocurre en esta
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escena es que el padre crea con las caracteristicas del carro tanque una trampa, cuyo fin dltimo

es persuadir de nuevo al nifio.
6.14 Escena 5 de la secuencia 16

Sucede, pues, que Giosué se encuentra jugando solo en la habitacién y de pronto, entra
Guido buscando a su hijo para mostrarle que hay muchos nifios escondidos que participan, al
igual que él en el juego, le muestra a un nifio alemdn al cual llaman Sbans, Guido estimula a su
hijo para que se mantenga alerta con el objetivo de ganar el juego; la soldado nazi se percata de
Giosué y lo confunde con un nifio alemdn més y se lo lleva a la reunién en donde Guido es
mesero. El padre le dice a su hijo que debe permanecer callado, empieza una nueva etapa del

juego.

6.14.1 Plano siete hasta el plano nueve

El padre percibe de que a su alrededor hay nifios alemanes jugando y escondiéndose,
entonces decidié buscar a su hijo para que veas que todo lo que le habia dicho acerca del juego

era cierto, le aconsejo que los eliminara a todos, debia mantenerse escondido también.

Los planos tienen una duracién de 56 segundos, se ubica un c6digo iconogréfico, son los
nifios alemanes que se esconden para ganar el premio, el carro tanque real. Se detalla en los
fotogramas el uso del dngulo neutro con luz natural. La cdmara se mueve en panoramica y

travelling.

El vestuario de Giosué estd aun mas sucio; Guido viste como un mesero de marroén
claro y marrén oscuro, lo que denota una sensacioén de depresién en el personaje, engafio entre

el padre para con el hijo pero cargado de contenido emocional.

Por otra parte, el maquillajes es bdsico, bien elaborado, la escenografia estd conformada
por los alrededores de los edificios que constituyen el campo de concentracion. Los planos
utilizados son: plano general, plano general largo, general corto, medio y plano americano. Las

imdgenes claves de los planos son:
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Figura n® 38: imdgenes claves del plano siete hasta el plano nueve, escena 5, secuencia 16. Fuente:
pelicula “La vida es bella”

6.14.2 Plano dieciséis hasta el plano treinta y nueve

La soldado nazi sale al patio a llamar a los nifios, con el fin de que entren en el salon de
la reunién y observa a Guido hablando con Giosué, el nifio le pregunta a su padre si esto es
motivo de descalificacion, pero el padre le dice que no, es una nueva etapa en donde se debe

mantener el silencio, para ganar mas puntos.
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Los planos transcurren en espacio in y duran 1 minuto con 5 segundos, en un angulo
picado y con iluminacién natural, el movimiento de cdmara se ejecuta en panordmica y la voz

in muestra un cambio, el dialogo se da entre la mujer nazi Giosué y Guido.

De este modo, se detalla un cddigo sintdctico, la asociacién por analogia y contraste en

donde el juego sigue, pero esta vez en una nueva etapa, el silencio es el generador de puntos.

El vestuario y el maquillaje no tienen alteraciones, el patio que forma las adyacencias de
los edificios, son usados como reclusorio o campo de concentracién y a la vez, un patio de
diversion. Los encuadres se desarrollan en planos generales, planos generales cortos, plano

medios, altura de plano busto y americano. Las imédgenes claves de los planos son:
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Figura n° 39: imdgenes claves del plano dieciséis hasta el plano treinta y nueve, escena 5, secuencia 16 . Fuente:
pelicula “La vida es bella”

6.14.3 Didlogos o acciones claves

El padre aprovecha la presencia de los nifios nazi para mostrarle a su hijo que todo lo
que le ha venido contando es verdad, fortalece la doble realidad y pone una nueva etapa en la

cual el nifio gana puntos:
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— Guido dice: Giosué, Giosué, soy yo, soy papd, debo decirte algo importante, ven,
corre, corre, por esta mano que ese nifio no se me escapa

—  Giosué dice: ;de verdad hay un nifio?

— Guido dice: hay como mil, son como ratas, se esconden por donde sea, se quieren
llevar nuestro carro tanque esos pilluelos, quieto. Espera, creo que lo vi, debe
estar alli cerca, ven, mira aqui, ve a ver si estd escondido alli adentro, yo vigilo, te
espero, te espero.

— Giosué dice: papa alli esta, esta.

—  Guido dice: ;estd? Y como era ;es rubio?

— Giosué dice: si

— Guido dice: entonces es el, se llama Sbans, hace tres semanas que esta alli
adentro, el segundo clasificado y lo hemos eliminado. Tarde o temprano
encontraré a los otros

— Giosué dice: ;cuantos hay?

— Guido dice: muchisimos, esté lleno, estan escondidos por donde quieran.

—  Giosué dice: papd mira

— Guido dice: son muchos, ve, ve, pronto, pronto, eliminalos, vamos. Maldicién nos
vio

— Giosué dice: ;nos eliminaron?

— Guido dice: no, no, ahora solo viene a pillarte a ti, ahora empieza el juego del
silencio ;entendiste?, tu no debes hablar mas juralo. Juralo.

—  Giosué dice: lo juro

— Guido dice: joyes? Habla un poco extrafio no se le entiende nada, tu siempre
callado he, si pasamos esto el primer premio es nuestro, seremos los primeros
clasificados del juego del silencio, siempre callado, ;entiendes?, siempre callado,

siempre.
6.14.4 Interpretante

Por consiguiente, para robustecer el proceso persuasivo de engafio que vive Giosué, el

padre utiliza elementos de la realidad que son los nifios nazis ubicados en el patio del campo de
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concentracion jugando, y los asocia con el juego, colocandolos como participantes que estian
compitiendo para ganar el carro tanque real, aconseja a su hijo que debe mantenerse alerta y

encontrarlos a todos para eliminarlos.

Es por eso que Giosué al ser confundido con un nifio mds, le permite compartir con los
nifios alemanes, hecho que le hace ver mads creible el argumento lidico que le presenta su
padre, el juego adquiere un segundo nivel, el nifilo de mantenerse callado para qué no se ha

delatado por los soldados nazis, las dos realidades se unen y se complementan.
6.15 Escena 6 de la secuencia 16

En la reunién de los militares nazi en donde Guido se desempefia como mesero, atiende
en el lado de los nifios, en ese lugar se encuentra Giosué, cuando un soldado nazi le da un
postre, el nifo le dice gracias y rompe el voto de silencio que le ha hecho a su padre, el mesero

nazi se da cuenta del nifio infiltrado y se dirige a buscar a otra soldado nazi.

Guido responde ante esta situacién poniendo a los demds nifios a repetir la misma
palabra pronunciada por Giosué varias veces, el padre es regafiado por la soldado nazi y pudo

ocultar a su hijo.
6.15.1 Plano catorce hasta el plano treinta y uno

El nifio ha sido confundido con los demas nifios alemanes, es llevado a la reunion donde
se consigue con el alto mando militar alemédn pero estd apartado con los demads nifios, el
soldado aleman que también estd haciendo el papel de mesero en esa cena quién le da un postre
a Giosué, él le contesta en italiano gracias, esta simple palabra lo delata, el soldado nazi se
percata de que esta infiltrado, entonces se llama la mujer nazi y le dice sobre el nifio, pero
Guido reacciona y le pide a los demds nifios que repitan con €l la palabras gracias en italiano, la

mujer nazi ve y regaiia a Guido diciéndole que no hable con los nifios.

El grupo de planos tiene una duracién de 1 minutos con 10 segundos, son filmados en
angulaciones neutras, picados y contrapicados leves, cuenta con una iluminacién difusa desde

arriba; el sonido ambiente diegético es originado por la gente comiendo y conversando; también
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existe un sonido diegético iniciado por la musicalizacién que forma parte del plano histérico; la
musica cldsica le da al entorno una sensacion de relajacion y clama. De la misma manera, la

voz in estd determinada por el didlogo entre el mesero nazi y Giosué.

La escenografia se desarrolla es un salén decorado con simbolos nazi, que ubican al
espectador en la época. Los modos de filmacién detectados en los planos son: general corto,

medio, medio largo y medio corto. Las imadgenes claves de los planos son:
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Figura n® 40: imdgenes claves del plano catorce hasta el plano treinta y uno, escena 6, secuencia 16.
Fuente: pelicula “La vida es bella”

6.15.2 Plano treinta y ocho

El nifio esta comiéndose un postre cuando su papé se acerca a él y le dice que coma
despacio, mucha comida en poco tiempo hace dafio, ya el juego estd por acabar, enfatiza. El
plano dura 23 segundos, grabado en un angulo neutro y bajo luz difusa pero dirigida desde
arriba, la cdmara se mueve en panordmica y contiene dos clases de sonido, el primero es

ambiental diegético y el segundo es el didlogo entre Guido y su hijo.

Los modos de filmacién se hicieron en plano medio largo, medio corto y busto; la
decoracion se destaca por que el salén en donde se desarrolla la historia tiene simbolos nazis,
los cuales ubican al espectador en la época, la matanza de los judios. El vestuario no varia y el
magquillaje se presenta impecable y basico, acorde al entorno. Las imagenes claves de los planos

son:
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Figura n® 41: imdgenes claves del plano treinta 'y ocho, escena 6, secuencia 16. Fuente: pelicula “La vida es

bella”

6.15.3 Didlogos o acciones claves

Guido presiente que el juego va a terminar y le aconseja a su hijo que debe tener
paciente, todo va a culminar. A pesar de que Giosué comete un error, el ingenio de su padre le
hace escapar de su posible destino, los argumentos que expresa el padre en este plano, ratifica el

proceso persuasivo del nifio.

— Giosué dice: gracias

— Guido dice: no, no dar toche, di gracias, muy bien, gracias, gracias.

— Giosué dice: despacio, despacio, come despacio Giosué te hard daiio, vamos en la
punta, tal vez esto termine pronto Giosué, si, el juego acabard, no te equivoques,

no te equivoques, despacio.
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6.15.4 Interpretante

Como conclusion final, el juego esta en su tercera etapa, esta por finalizar, y Guido le da
consejos a su hijo, se debe se mantener fuerte y no equivocarse; este argumento muestra lo que

ha logrado el proceso persuasivo y el engafio en el nifio.

Sobre el asunto, Giosué se ve ain mas compenetrado en el juego, este compromiso lo
adquiri6 al observar y compartir con los nifios nazi; debido a ese hecho, Giosué confia

plenamente en todo lo que su papa le dice y no cuestiona lo que estd a su alrededor.
6.16 Escena 2 de la secuencia 17

El final de la guerra estimula a Guido a esconder en la caseta a su hijo para que nos
nazis no lo encuentren y lo maten, le dice a Giosué que el motivo por el cual su entorno esta
alborotado es porque los soldados nazis estdn buscandolo, €l es el tinico que queda en el juego

y estd en la primera posicion para ganar el carro tanque real.

Mientras tanto, Guido se disfraza de mujer para poder infiltrase en el drea de las
prisioneras y encontrarse con su esposa pero no la consigue; e un intento fallido es captado por

un soldado nazi.
6.16.1 Plano cuatro hasta el plano seis

El grupo de planos tiene una duracién de 13 segundos, entre los c6digos iconogréaficos
destaca Giosué como el tnico nifio que queda en el juego y lo estdn buscando todos; por otra
parte, el sonido digético ambiente de la gente alterada y tratando de escapar, causa

desesperacion y suspenso que es reforzado con la musicalizacion.

En efecto, se evidencian tres cdédigos sintdcticos, el carro tanque real, extraido del
continuum de la realidad y puesto el gran premio, los 1000 puntos acumulados en el juego,
crean dos asociaciones por analogia y contraste. El vestuario y maquillaje se muestran sucios y

descuidados.
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La captacion de los fotogramas se ejecuta de noche, es el patio del campo de
concentracion y esta todo revuelto, hay fuego y la gente corre por todos lados, creando un aura
de desesperacion; el dngulo es neutro y la luz es artificial, presenta panordmica y travelling. Los
tipos de planos que se detallan son: plano general corto, medio corto y plano americano. Las

imégenes claves de los planos son:
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Figura n® 42: imdgenes claves del plano cuatro hasta el plano seis, escena 2, secuencia 17. Fuente: pelicula
“La vida es bella”

6.16.2 Plano doce

Le aconseja a su hijo que se mantenga oculto para que los soldados nazis no lo vean, el
unico que queda y no debe equivocarse en la dltima etapa del juego, el plano medio corto tiene
una duracién de 54 segundos con dngulo neutro e iluminacién artificial proveniente de una
direccion lateral. Contiene un sonido diegético de agitacion y una voz in (dialogo entre Guido y
Giosué). El vestuario y el maquillaje no varian. El plano transcurre en una caseta vieja, le sirve

de escondite al nifio para no ser detectado. Las imagenes claves del plano son:
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Figura n®43: imdgenes claves del doce, escena 2, secuencia 17. Fuente: pelicula “La vida es bella”

6.16.3 Didlogos o acciones claves

El padre refuerza aun més el argumento lidico debido a que no desea que su hijo vea
que es el fin de la guerra, solo estaba persuadiéndolo para que creyera que solo era un juego y
inventa que ya es el fin del juego, el nifio es el tinico y con palabras de felicidad y emotivas le

dice adios a su hijo. Guido pone fin al juego en el siguiente didlogo:
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Guido dice: Giosué mira, mira, mira como estdn de enojados, furicos, ;ya los
vistes? Miralos te estdn buscando, te estian buscando, todo es por ti, tu eres el
ultimo que queda, el tnico que falta, mira, buscan hasta de abajo de las piedras,
mafiana el juego termina, es la premiacion, si no te encuentran esta noche haremos
60 puntos.

Giosué dice: |y cuantos puntos llevamos?

Guido dice: llevamos 940 mas 60

Giosué dice: 1000

Guido dice: primer premio, ganamos, mira como te buscan estdn enojados, no te
equivoques esta noche, ve a la caseta veloz como un rayo, veloz.

Giosué dice: alli esta Sbans

Guido dice: ;qué?

Giosué dice: Sbans el nifio rubio papd

Guido dice: ha, ya, lo eliminaron ayer, lo agarraron, lo eliminaron, ese es el lugar
mads seguro, alli nadie busca estaba Sbans. Vamos, ven acd, veloz como un rayo
vamos, uno, dos, tres; vamos, vamos, vamos. Veloz, veloz, métete alli. Toma la
cobija por si hace frio, tdmala, yo regresaré pronto Giosué, adids, regresare pronto
voy a despistarlos, me parece que se fue por haya sefor.

Giosué dice: papa me dije un gran susto

Guido dice: Giosué, dame la manta ;tienes frio?

Giosué dice: no

Guido dice: entonces dame el suéter, dame el suéter para tirarlo en un arbol y
despistarlos, muy bien, muy bien. Ves como te buscan todos, todos te gritan
jdonde estd Giosué! ;donde estd Giosué! Y dicen maldiciones, estin muy
enojados y furiosos, no te encuentra nadie, y ahora adidés. Esciichame Giosué, si
yo tardara en volver contigo, ti no te muevas, no salgas, tu no debes salir,
escichame debes salir solo cuando haya silencio absoluto y no veas a nadie por
seguridad, repitelo.

Giosué dice: yo no salgo hasta que no haya ruido ni nadie

Guido dice: bravo cabeza dura, adiés Giosué nos veremos pronto.
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6.16.4 Interpretante

Se presenta la etapa final del juego, el nifio resulta victorioso con los 1000 puntos, el
argumento lidico junto con la doble realidad presentes en un entrono de caos, elementos que
estimulan ingenio y la imaginacién de Guido quien suma todo lo que ha venido construyendo
en aquel mundo fantasioso, para que el nifio se mantenga alerta y no se ha detectado, y gane el

gran premio, el carro tanque o lo que realmente gano, preservar su vida.
6.17 Escena 8 de la secuencia 17

El soldado nazi lleva prisionero a Guido quien intenta escapar pero se da cuenta de que
su hijo lo observa, entonces busca hacer mimicas y movimientos con cardcter humoristico para
que el nifio vea que todo es un juego, luego de esto el soldado que lleva al padre, lo retira a un

lugar apartado y lo mata.
6.17.1 Plano cuatro hasta el plano ocho

Giosué observa a su padre desde la caseta abandonada, detalla que un soldado nazi lo
lleva apuntado con un arma, Guido como ultimo intento de que su hijo no se dé cuenta de la

realidad, ejemplifica en tono humoristico la marcha de los soldados.

El conjunto de planos dura 20 segundos, realizados en tres tipos de planos: general
corto primer plano y busto; con dngulo neutro e iluminacién artificial lateral. Es importante
destacar en los movimientos de cimara, una perspectiva subjetiva tomada desde el interior de la

caseta, también se detecta un travelling.

El sonido diegético ambiente es generado por la gente alborotada, la misica presente en
los planos provoca una sensacion de suspenso. La escenografia es realista, se desarrolla en el

patio del campo de concentracion y en la caseta vieja. Las imdgenes claves de los planos son:
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Figura n® 44: imdgenes claves del plano cuatro hasta el plano ocho escena 8, secuencia 17. Fuente: :
pelicula “La vida es bella”
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6.17.2 Didlogos o acciones claves

El padre, unos segundos antes de morir le regala una pantomima que hace reir a su hijo,
mostrando que a pesar de todo lo malo la vida es bella, logro ocultar la realidad con humor e

imaginacién. Las acciones claves en estos son:

— Guido hace muecas y en tono juguetén una marcha mientras que el soldado le
apunta

— Giosué se echa a reir
6.17.3 Interpretante

No obstante, es importante la aplicacién de lenguaje no verbal, debido a que es la tnica
herramienta que tiene Guido para complementar el proceso persuasivo-engaioso, donde el nifio
estd inmerso; los gestos estdn cargados de humor, ironia y felicidad, caracteristicas que ocultan
la desesperacion y angustia que posee Guido, cuyo fin ultimo es ocultar casi por completo la

realidad en los ojos del nifio.
6.18 Escena I de la secuencia 18

Giosué sale de la caseta al darse cuenta de que no hay nadie a lo alrededor, cumpliendo
los consejos que su padre le dio antes de morir, y observa como un carro tanque real se acerca
a él y le dice que aborte la unidad, el nifio confirma que todo lo que le habia dicho su papa era

real.
6.18.1 Plano veinticuatro

Giosué se encuentra en el patio del campo de concentracién y observa el desorden
dejado por los militares nazi, cuando escucha el sonido del avance de carros tanques, lo que

genera este hecho en el nifio es la certificacién del argumento lddico expuesto por su padre.

El plano tiene una duracién de tres segundos, es elaborado en un espacio in con angulo

picado en plano busto; la iluminacién es obtenida de modo natural, por la luz del sol; en los
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codigos sonoros se detecta un sonido diegético ambiente del carro tanque avanzando y una voz

en in, cuando el nifio exclama “es verdad”.

De igual modo, el carro tanque real y su relacién con el carro tanque de juguete
perteneciente al nifio, se ve reflejado en una asociacién por analogia y contraste. El vestuario
del nifio no varia el maquillaje se nota un poco descuidado, con el objetivo de crear la sensacién

de haber pasado toda una noche encerrado en un lugar estrecho La imagen clave del plano es:

Figura n® 45: imdgenes claves del plano veinticuatro, escena 1, secuencia 18. Fuente: pelicula “La vida es
bella”

6.18.2 Didlogos o acciones claves

Reconoce que todo lo que le dijo su padre era cierto, el ver el caro tanque real entrar le
otorga fuerza y credibilidad a todo lo que le justifico y le explico su padre. El juego ha

terminado y él es el dnico ganador:
— Giosué dice: jes verdad!
6.18.3 Interpretante

El argumento lidico que fue construido por Guido después de su muerte, fue certificado
por su hijo, cuando ve entrado en el campo de concentracién el carro tanque americano, se
muestra como convergen las dos realidades y se unen para formar una sola, la que el nifio esta

viendo.
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6.19 Escena 2 de la secuencia 18

Por dltimo, en un desfile de tanques de guerra y artilleria, Giosué estd en brazos de un
soldado estadounidense, cuando observa a su mamd en una esquina y sale corriendo para
reencontrarse con ella. El nifio le cuenta a su mama lo que vivié en el campo de concentracién

con su pap4, el juego en el que ambos participaron, los puntos acumulados y su victoria.

6.19.1 Plano siete

El plano dura 14 segundos, en esta etapa ya ha culminado el juego, Giosué es el ganador
del carro tanque. Se puede apreciar la convergencia entre el carro tanque de juguete y en la
obtencidn del carro tanque real por la suma de los 1000 puntos, son c6digos de reconocimiento
iconicos debido a que fueron extraidos de la realidad y dotados de nuevas significaciones por

parte de Guido.

Se caracteriza por ser un plano medio corto, grabado el luz natural para crear realismo,
la angulacién es un contrapicado leve y el movimiento de cdmara es un travelling. Por otra

parte, el sonido no diegético se genera por la musica que crea un ambiente victorioso.

La voz in se origina por la conversacién entre el soldado americano y de Giosué. El
vestuario y el maquillaje no varfan. La escenografia se desarrolla en un entorno natural, el

campo de concentracion destrozado y el desfile de la artilleria de los soldados aliados.
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Figura n® 46: imdgenes claves del plano siente, escena 2, secuencia 18. Fuente: pelicula “La vida es
bella”

6.19.2 Plano ocho hasta el plano trece

Giosué se reencuentra con su madre quien lo recibe con gestos de alegria, el hijo le
expresa lo feliz que estd por verla; ademads, destaca que en todo el juego se murié pero de la

risa, gracias a su padre.

Duraciéon del grupo de planos es de 29 segundos, el encuadre es un espacio in;
desarrollado en tres tipos de plano: contraplano, medio corto y con escorzo. El dngulo es neutro

y con luz natural.

La camara se mueve en un travelling; en contaste, el sonido no diegético se mantiene
igual que en el plano anterior. La Voz in se origina por el dialogo entre Giosué y Dora. El

vestuario no varia, el maquillaje se observa descuidado y la escenografia es un entorno natural.
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Figura n®47: imdgenes claves del plano ocho hasta el plano trece, escena 21 secuencia 18.
Fuente: pelicula “La vida es bella”
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6.19.3 Didlogos o acciones claves

Para finalizar, Giosué tiene una conversacion corta con su madre y le explica en pocas
palabras, lo feliz que se siente por regresar a casa con el primer lugar y la obtencién del carro

tanque prometido por su padre.

—  Giosué dice: mamd, mamd, mam4, hemos ganado
— Dora: Giosué, si hemos ganado. Giosué
— Giosué dice: 1000 puntos para morir de risa, primeros, regreso a casa con el carro

tanque, hemos ganado...
6.19.4 Interpretante

Como resultado, Guido logra mantener a su hijo vivo, acciéon que le confiére el
cumplimiento de otra promesa que le hizo a su hijo, reencontrarse con su madre y regresar a
casa con el primer lugar y en el carro tanque. También se pone en evidencia el conflicto
ocultado ingeniosamente por el padre quien desarrollé el argumento del lddico eficaz,

empleando el humor, esto a la final provocé en el nifio una sensacion de alegria y diversion.
6.20 Interpretacion final

El director del film quien también se desempefia como actor principal(Guido), crea un
conflicto interno en la historia para que el espectador comprenda la doble realidad, la vida bella

vs vida fea. Para lograr tal propdsito, la trama central pasa por tres etapas:
¢ Percepcion de los elementos y didlogos presentes en las escenas
¢ Entendimiento de las acciones y de los didlogos claves entre e Guido y Giosué

¢ Comprension de las etapas del juego y como esta herramienta lidica ayuda a construir y

separar la vida bella de la vida fea
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VII. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

7.1 Conclusiones

En Conclusién, Guido consigue su meta, mantener a su hijo vivo y apartado en su
totalidad de la vida fea, le realidad que se experimenta como prisionero en un campo de
concentracion. Es por ello que, en la historia destaca el desarrollo del argumento lidico en

cuatro etapas:
¢ El inicio: se explican las reglas del juego y el proceso de cémo acumular los puntos.
¢ El juego del escondite: para que los soldados nazis no vean al nifio y lo maten.
¢ El juego del silencio: el nifio tiene que mantenerse callado.

o El fin del juego: resulta ganador quien retina 1000 puntos y no sea detectado por los

soldados nazis.

Sobre la base de lo explicado, se observa que el nifio nunca es persuadido en su
totalidad, el engaid hace efecto a medias, ya que Giosué tiene cierta conciencia de lo que esta

sucediendo a su alrededor, y en ocasiones cuestiona lo que el Padre le dice.

Cabe considerar, por otra parte, la construccion de la vida bella o realidad alterna, fue
producido espontidneamente a medida que van pasando los hechos, el padre va uniendo los
elementos de la realidad con componentes imaginarios de cardcter humoristico, para ir

conformando argumentaciones lidicas.

Dentro de este orden de ideas, los personajes que entraron en contacto con Guido y
Giosué, se percataron del engafio que estaba formando su padre, en varias oportunidades, estos
personajes participan en el juego del engafio; lo que refuerza en cierta medida, que el nifio

creyera en su mayoria, todos los razonamientos hechos por el padre.
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En efecto, el nifio vive en un mundo de fantasia y mentira, en donde los contactos
ocasionales con la realidad fueron inevitables para el padre. La analogia del carro tanque real
con un carro tanque de juguete crea en Giosué, un objeto deseado, meta material por la cual el
nifio debe soportar situaciones irregulares, condiciones deplorables, con el fin de obtener el

primer premio.

7.2 Recomendaciones

ela pelicula “La vida es bella” en su totalidad, estd compuesta por varios conflictos
internos que pueden ser analizados de manera aislada, aplicando diferentes métodos de

segmentacion del film.

eEs pertinente estudiar la narratologia y procesos comunicativos para una total

compresion de la semiosis interna en el film.

¢ a generacién de nuevos conocimientos en la semidtica filmica que sirvan como guia o

punto de partida a otros estudios.

¢ Es importante identificar los tipos de signos de Peirce en imégenes cargadas de
contenido semidtico que porten una explicacion completa de la doble realidad tratada en

el film.
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Anexo n°l

IX. ANEXOS

Tabla n° 16: Segmentacion de las secuencias del film

Secuencias
secuencia |
secuencia 2
secuencia 3
secuencia4
secuencia S
secuencia 6
secuencia 7
secuencia 8
secuencia9
secuencia 10
secuencia 11
secuencia 12
secuencia 13
secuencia 14
secuencia 15
secuencia 16
secuencia 17

secuencia 18

Fuente: elaboracion propia

Ubicacion en el tiempo del largometraje
0:37 hastael 5:41
5:42 hastael 7:28
7:29 hastael 9:17
9:18 hastael 11:19
11:20 hastael 13:31
13:32 hastael 15:14
15:15 hasta el 16:42
16:43 hasta el 20:42

20:43 hasta el 25:20
25:21 hastael 35:55
35:56 hasta el 48:52
48:53 hastael 54:10
54:11 hastael 56:15
56:16 hasta el 1:02:06
1:02:07 hasta el 1:20:31
1:20:32 hastael 1:38:54
1:38:55hastael 1:47:21
1:47:22 hastael 1:52:33

Numero de escenas

Secuencia clave (si 0 no)

no
no
no
no
no
no
no
no
no
no
no
si
no
si
si
si
si

si
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Duracién

Minutos

05 minutos
01 minutos
01 minutos
02 minutos
02 minutos
01 minutos
01 minutos
03 minutos
04 minutos
10 minutos
12 minutos
05 minutos
02 minutos
05 minutos
18 minutos
18 minutos
08 minutos

05 minutos

Segundos

04 Segundos
45 Segundos
48 Segundos|
01 Segundos|
11 Segundos
42 Segundos
27 Segundos
59 Segundos
37 Segundos|
34 Segundos|
56 Segundos|

—_

7 Segundos
04 Segundos|
50 Segundos|
24 Segundos|
22 Segundos
26 Segundos
11 Segundos




Anexo n° 2

0:37 541 728 917 1119 1331 15114 1642 20:42 25:20

-
Y

16

3555 4852 54:10 56:15 1:02:06

17 18

1:02:08 1:20:31 1:38:54

Secuencias

1:47:21 1:62:33

Figura n°48: Linea temporal de las secuencias en la pelicula “La vida es bella”. Fuente: elaboracion propia
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Anexo n® 3

48:52 5410 5615 1:02:06 1:20:31

1:20:31 1:38:54 1:47-21 1:52:33

Secuencias

Figura n° 49: Linea temporal de las secuencias claves. Fuente: elaboracion propia
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Anexo n® 4

12 14 15
1 2 Escenal Escena 2 1 2 4 (] b 12 13
. N = = = T = : =7 —
48:52 . 54:10 56:15 1:02:06 ~. I' y ? 1:20:31
Escenas Escenas
16 17 18
Escena 3 Escena 5 Escena 6 Escena 2 Escena 5 Escena 1l Escena 2
1:20:31 1:38:54 1-47-21 1:52:33
Secuencias

Figura n° 50: Linea temporal de las secuencias y escenas claves. Fuente: elaboracion propia
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Anexo n® 5

Tabla n° 17: Matriz de contenido inicial

Plano N° 1

Resumen
(plano espacial)

Duracion
(plano
temporal)

Tipos de signos

Interpretacion final

plano clave

Muestra de una imagen del

Descripcion del
contenido de la
imagen

Elminutoy el

encuadre en el

cual pertenece
el fotograma

Cualisigno-icénico-rematico
Sinsigno-icénico-rematico
Sinsigno-indicial-rematico
Sinsigno-indicial-dicente
Legisigno-iconico-rematico
Legisigno-indicial-rematico
Legisigno-indicial-dicente
Legisigno-simboélico-rematico
Legisigno-simbdlico-dicente
Legisigno-simbélico-
argumento

Analisis deductivo donde
se engloba la informacion
obtenida de los signos
codificados.

Fuente: elaboracién propia
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Anexo n° 6

Tabla n°18: Modificaciones en la matriz de contenido 1

e Validador: Atilio Romero
e Profesor de la Universidad Central de Venezuela

e (Catedra donde se desempeifia como profesor: Semidtica del cine

Primeridad Secundidad Terceridad
Descripcion Duracién Categorias del 0
Plano N° 1 tpet . uract g ! Interpretacion final
(plano espacial) (plano temporal) signos
Representamen
Anélisis deductivo donde
Resumen del Tiempo que dura el Obiet se engloba la informacién
Muestra de una imagen del plano clave contenido del plano plano en la escena jeto obtenida de los signos-
codigos.
Interpretenate

Fuente: elaboracién propia
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Anexo 7

Tabla n° 19: Modificaciones en la matriz de contenido 2

e Validadora: Janette Pinaud
e Profesora de la Universidad Catdlica Andrés Bello

e Catedra donde se desempefia como profesor: Metodologia de la investigacion

Primeridad Secundidad Terceridad
Ubicacion Plano N° 1 Descr1pc19n Duracién Categorlas del Interpretacion final
(plano espacial) (plano temporal) signos
Representamen
Resumen y
n:;l:;; :‘i;a Tiempo que Analisis deductivo
cual Muestra de una imagen del Resumen del dura el pla(:lo en i donde se engloba la
g contenido del plano P Objeto informacion obtenida
pertenece el plano clave la escena . L.
de los signos-codigos.
plano
estudiando
Interpretenate

Fuente: elaboracién propia
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Anexo n® 8

Tabla n°20 : Modificaciones en la matriz de contenido 3

e Validador: Fedosy Santaella
e Profesor de la Universidad Catélica Andrés Bello
e (Catedra donde se desempefia como profesor: Semidtica

Seleccion de la pelicula

Fuente: elaboracién propia

Representamen Objeto Interpretante
Ubicacién Plano N° 1 Descripci(')}l ADuraci(m - Interpre.tante InterPretante Interp.retaci(')n
(plano espacial) = (plano temporal) Inmediato final final
Objeto
dindamico .. .
*Codigos visuales e
Resumen y Cualisigno An-ahsm
i - : *Codigos grificos | deductivo donde
numero de la Resumen del Tiempo que
. R . se engloba la
escena a la cual Muestra de una imagen del contenido del dura el plano Sinsi *Codigos sonoros . .
. Sinsigno informacion
pertenece el plano clave plano en la escena Objeto L. .
i ; : *Codigos obtenida de los
plano estudiando inmediato sionos-codizos
Legisigno sintictico £ go%
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Anexo n° 9

1' Fotograma Perceptor

«—
. Distancia 6ptima
f )\ P
Imagen Sonido
1 v
Cddigos Posicién neutra
Une la imagen y el
sonido para formar una
imagen audiovisual
Describir
cada elemento
v v
Comprende e I .,
integralos nterp'ret'acmn
elementos subjetiva

Figura n® 51: Diagrama tedrico sobre la percepcion de un fotograma (imagen). Fuente: elaboracion propia basado en Casetti & Di Chio
(1991)
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Anexon ° 10

Tabla n°® 21: secuencia 1

Secuencia 1 Ubicacion en el tiempo del largometraje

Escena 1 0:37 hasta el 0:53
Escena 2 0:54 hasta el 2:34
Escena 3 2:35 hasta el 5:41

Fuente: elaboracion propia

Tabla n° 22: secuencia 2

Secuencia 2
Escena 1

Ubicacion en el tiempo del largometraje
5:42 hasta el 7:28

Fuente: elaboracién propia

Tabla n° 23: secuencia 3

Secuencia 3
Escena 1
Escena 2

Ubicacion en el tiempo del largometraje
7:29 hasta el 8:01
8:02 hasta el 9:17

Fuente: elaboracién propia

Secuencia/Escena clave (si 0 no)
no
no
no

Secuencia/Escena clave (si 0 no)
no

Secuencia/Escena clave (si 0 no)
no
no
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Duracién
Minutos Segundos
00 minutos 16 Segundos
01 minutos 40 Segundos
03 minutos 06 Segundos
Duracion
Minutos Segundos
01 minutos 46 Segundos
Duracién
Minutos Segundos
00 minutos 32 Segundos
01 minutos 15 Segundos



Tabla n°® 24: secuencia 4

Secuencia 4
Escena 1
Escena 2

Ubicacion en el tiempo del largometraje
9:18 hasta el 10:52
10:53 hasta el 11:19

Fuente: elaboracién propia

Tabla n° 25 secuencia 5:

Secuencia 5
Escena 1

Ubicacion en el tiempo del largometraje
11:20 hasta el 13:31

Fuente: elaboracién propia

Tabla n°® 26: secuencia 6

Secuencia 6
Escena 1

Ubicacion en el tiempo del largometraje
13:32 hasta el 15:14

Fuente: elaboracion propia

Secuencia/Escena clave (si 0 no)
no
no

Secuencia/Escena clave (si 0 no)
no

Secuencia/Escena clave (si 0 no)
no

165

Duracién
Minutos Segundos
01 minutos 34 Segundos
00 minutos 26 Segundos
Duracién
Minutos Segundos
02 minutos 11 Segundos
Duracién
Minutos Segundos
01 minutos 42 Segundos



Tabla n° 27: secuencia 7

Ubicacion en el tiempo del largometraje
15:15 hasta el 16:42

Secuencia 7
Escena 1

Fuente: elaboracién propia

Tabla n° 28: secuencia 8

Ubicacion en el tiempo del largometraje
16:43 hasta el 20:42

Secuencia 8
Escena 1

Fuente: elaboracion propia

Tabla n® 29: secuencia 9

Secuencia 9
Escena 1

Ubicacion en el tiempo del largometraje
20:43 hasta el 25:20

Fuente: elaboracién propia

Secuencia/Escena clave (si 0 no)

no

Secuencia/Escena clave (si 0 no)

no

Secuencia/Escena clave (si 0 no)

no
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Duracién
Minutos Segundos
01 minutos 27 Segundos
Duracién
Minutos Segundos
03 minutos 59 Segundos
Duracién
Minutos Segundos
04 minutos 37 Segundos



Tabla n° 30: secuencia 10

Secuencia 10 Ubicacion en el tiempo del largometraje
Escena 1 25: 21 hasta el 27:46
Escena 2 27:47 hasta el 29:09
Escena 3 29:10 hasta el 32:52
Escena 4 32:53 hasta el 35:55

Fuente: elaboracién propia

Tabla n® 31: secuencia 11

Secuencia 11 Ubicacion en el tiempo del largometraje
Escena 1 35:56 hasta el 36:15
Escena 2 36:16 hasta el 36:46
Escena 3 36:47 hasta el 37:58
Escena 4 37:59 hasta el 47:39
Escena 5 47:40 hasta el 48: 52

Fuente: elaboracion propia

Tabla n® 32: secuencia 13

Secuencia 13 Ubicacion en el tiempo del largometraje
Escena 1 54:11 hasta el 55:36
Escena 2 55:37 hasta el 56:15

Fuente: elaboracion propia

Secuencia/Escena clave (si 0 no)

no
no
no
no

Secuencia/Escena clave (si 0 no)

no
no
no
no
no

Secuencia/Escena clave (si 0 no)

no
no
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Duracién
Minutos Segundos
02 minutos 25 Segundos
01 minutos 22 Segundos
03 minutos 42 Segundos
03 minutos 02 Segundos
Duracién
Minutos Segundos
00 minutos 19 Segundos
00 minutos 30 Segundos
01 minutos 11 Segundos
09 minutos 40 Segundos
01 minutos 12 Segundos
Duracién
Minutos Segundos
01 minutos 25 Segundos
00 minutos 38 Segundos



Anexo 11 cartas de validacion con la firma en hitmedo

U C A B Universidad Catdlica
ANDRES BELLO
Caracas, 3 de febrero dé 2014 '

Estimada
Janette Pinaud

Ante todo, reciba un cordial saludo Profesora Janette Pinaud, se dirige
usted la bachiller Inés Herrera con el fin de solicitar su colaboracién para la
validacién de los instrumentos que se van a aplicar en la recoleccion de datos, en
la investigacion llamada “Andlisis semioldgico en la pelicula La vida es bella”.

Su confirmacién avalara que los instrumentos presentan consistencia con
los objetivos y las variables estudiadas.

Sin mas a que hacer referencia, agradeciendo su ayuda y su valioso
aporte académico, se despide de usted:

L Atentamente,
Inés Herrera
Cédula: 19581019

Validadora
Janette Pinaud

e =
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U C A B Universidad Catdlica
ANDRES BELLO
Caracas, 5 de febrero de 2054

Estimado
Atilio Romero

Ante todo, reciba un cordial saludo Profesor Atilio Romero, se dirige usted la
bachiller Inés Herrera con el fin de solicitar su colaboracién para la validaciéon de
los instrumentos que se van a aplicar en la recoleccion de datos, en la
investigacion llamada “Analisis semioldgico en la pelicula La vida es bella”.

Su confirmaciéon avalara que Los instrumentos presentan consistencia con
los objetivos y las variables estudiadas.

Sin mas a que hacer referencia, agradeciendo su ayuda y su valioso
aporte académico, se despide de usted:

Atentamente,
Inés Herrera
Cédula: 19581019
C,.
Validador
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Universidod Catdlica
ANDRES BELLO

UCAB

Caracas, 26 de enero de 2014

Estimado
Fedosy Santaella

Ante todo, reciba un cordial saludoProfesor Fedosy Santaella, se dirige
usted la bachiller Inés Herrera con el fin de solicitar su colaboracién para la
validacién de los instrumentos que se van a aplicar en la recoleccién de datos, en
la investigaciéon llamada “Andlisis semioldgico en la pelicula La vida es bella”.

Su confirmacién avalara que los instrumentos presentan consistencia con
los objetivos y las variables estudiadas.

Sin mas a que hacer referencia, agradeciendo su ayuda y su valioso
aporte académico, se despide de usted:

Atentamente,
Inés Herrera
Cédula: 19581019

Validador

Fedosy Sayitaella

Y vV
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Figura n° 7: imdgenes claves del plano uno, escena 1, secuencia 12. Fuente: pelicula “La vida es bella”

Figura n® 8: imagenes claves del plano uno, escena 3, secuencia /2. Fuente: pelicula “La vida es
bella”
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Figura n° 9 : imdgenes claves del plano dos, escena 3, secuencia 12. Fuente: pelicula “La vida €S
bella”

Figura n° 10: imdgenes claves del plano tres, escena 3, secuencia 12. Fuente: pelicula “La vida es
bella”

Figura n° 11: imagenes claves del plano cuatro, escena 3, secuencia 12. Fuente: pelicula “La vida
es bella”




Figura n° 13: imdgenes claves del plano cinco, escena 1, secuencia 14. Fuente: pelicula “La vida es bella”




Figura n°14: imagenes claves del Plano seis hasta el plano diecinueve, escena 1, secuencia 14 .

Fuente: pelicula “La vida es bella”




Figura n°15: imdgenes claves del plano dos, escena 3, secuencia 14. Fuente: pelicula “La vida es bella”

Figura n°16 : iméagenes claves del plano tres hasta el plano cuatro, escena 3, secuencia 14 . Fuente:
pelicula “La vida es bella”










Figura n°® 17 : imagenes claves del plano diez hasta el plano diecinueve, escena 1, secuencia 15 Fuente:
pelicula “La vida es bella”

Figura n°18: imégenes claves del Plano cuatro hasta el plano ocho, escena 2, secuencia 15 . Fuente:
pelicula “La vida es bella”




Figura n°19: iméagenes claves del plano nueve hasta el plano trece, escena 2, secuencia 15 . Fuente: pelicula
“La vida es bella”




Figura n°20 : iméagenes claves del plano catorce hasta el plano quince, escena 2, secuencia 15. Fuente:
pelicula “La vida es bella”

Figura n° 21: imégenes claves del plano dieciséis hasta el plano veintitrés, escena 2, secuencia 15 . Fuente:
pelicula “La vida es bella”




Figura n° 22: imé&genes claves del plano veinticuatro hasta el plano veintisiete, escena 2,
secuencia 15 . Fuente: pelicula “La vida es bella”




Figura n° 23: iméagenes claves del plano veintiocho hasta el plano treinticuatro, escena 2, secuencia 15.
Fuente: pelicula “La vida es bella”







Figura n°® 24: imagenes claves del plano treinta y cinco hasta el plano cincuenta y cinco, escena 2, secuencia
15. Fuente: pelicula “La vida es bella”




Figura n°25 : iméagenes claves del plano sesenta hasta el plano sesenta y uno, escena 2, secuencia 15 .
Fuente: pelicula “La vida es bella”







Figura n°26: imagenes claves del plano once hasta el plano dieciséis, escena 4, secuencia 15. Fuente:
pelicula “La vida es bella”

Figura n°27: imégenes claves del plano diecisiete hasta el plano veinte, escena 4, secuencia 15. Fuente:
pelicula “La vida es bella”




Figura n°29: iméagenes claves del plano veintidds hasta el plano treinta, escena 4, secuencia 15. Fuente:
pelicula “La vida es bella”




Figura n° 30: imagenes claves del plano treinta y uno hasta el plano treinta y ocho, escena 4, secuencia 15.
Fuente: pelicula “La vida es bella”







Figura n°® 31: imagenes claves del plano dos hasta el plano dieciocho, escena 6. Secuencia 15.. Fuente:
pelicula “La vida es bella”




Figura n°32 : imdgenes claves del plano uno, escena 8, secuencia 15 . Fuente: pelicula “La vida es bella”




Figura n°33 : iméagenes claves del plano dos hasta el plano ocho, escena 8, secuencia 15 . Fuente: pelicula
“La vida es bella”




Figura n° 34: imagenes claves del plano tres hasta el plano cinco, escena 12, secuencia 15. Fuente: pelicula
“La vida es bella”

Figura n® 35: imagenes claves del plano siete hasta el plano once escena 13, secuencia 15. Fuente: pelicula
“La vida es bella”













Figuran® 36: imagenes claves del plano siete hasta el plano treinta y nueve, escena 2, secuencia 16
.Fuente: pelicula “La vida es bella”







Figura n°37: imagenes claves del plano cuarenta hasta el plano cincuenta y siete, escena 2, secuencia 16 .
Fuente: pelicula “La vida es bella”
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Figura n® 38: imagenes claves del plano siete hasta el plano nueve, escena 5, secuencia 16. Fuente:
pelicula “La vida es bella”










Figura n° 39: imagenes claves del plano dieciséis hasta el plano treinta y nueve, escena 5, secuencia 16 .
Fuente: pelicula “La vida es bella”




Figura n° 40: imagenes claves del plano catorce hasta el plano treinta y uno, escena 6, secuencia 16.
Fuente: pelicula “La vida es bella”




Figura n® 41: imagenes claves del plano treinta y ocho, escena 6, secuencia 16. Fuente: pelicula “La vida es
bella”




Figura n° 42: imagenes claves del plano cuatro hasta el plano seis, escena 2, secuencia 17. Fuente: pelicula
“La vida es bella”




Figura n® 43: imdgenes claves del doce, escena 2, secuencia 17. Fuente: pelicula “La vida es bella”




Figura n® 44: imagenes claves del plano cuatro hasta el plano ocho escena 8, secuencia 17. Fuente: :
pelicula “La vida es bella”

Figura n® 45: imagenes claves del plano veinticuatro, escena 1, secuencia 18. Fuente: pelicula “La vida es
bella”




Figura n°® 46: imagenes claves del plano siente, escena 2, secuencia 18. Fuente: pelicula “La vida es
bella”




Figura n°® 47: imagenes claves del plano ocho hasta el plano trece, escena 21 secuencia 18.
Fuente: pelicula “La vida es bella”




